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Realizando acrobacias peligrosas, 
serás el protagonista de tu película. 
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La flor y la del baloncesto NBA, 


convertida en torneos de tres para tres, se 
convierten en el partido más apasionante. 
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na nueva fantasia oriental 

Ya se acercan las nuevas aventuras 
del famoso Principe de Persia en su 
segunda parte. 


La mejor batalla galáctica 
Podrás ponerte a los mandos 
de las naves rebeldes y 
reconquistar el imperio. 
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ECO QUEST 

Salvar la Tierra 

Con nuestra ayuda y la de tu 
amigo el delfín, no te será difícil 
descontaminar el mundo marino. 
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OK PC LA REVISTA DE VIDEOJUEGOS PARA PC | 


E 
Después del Marzo "rentoso” y el Abril ¿lluvioso?, ha sacado por fín a Mayo. 

florido y hermoso. En el terreno de los juegos, ofortunadamente para nosotros, 
los flores son bonitos y abundantes. Para empezar un interesante puñado de lo |. 
que estó por llegar : "The Becuty 8 Beast" del cine ol videojuego de la mano || 
de Disney; "Prince of Persia 11” el retorno de un héroe legendario; "Shadow of |! 
he Comet" una aventura tan intrigante como fascinante y "Strike Commander" | 
la revolución de los simuladores del año 2010. En nuestra jardinera particulor, | 
a modo de Pasorela, lo mejor de lo mejor, De entrada un paseo ilustrativo por || 
la Feria de Londres del videojuego (E.C.T.S. 93), seguimos con una alucinante 
prueba para especiolistas en "Stunt Island" la isla mágica del cine. "Abando- | 
ned Places” y "Acorazados” demostrarán que la estrategia y la inteligencia 
suelen ir unidos. Hablondo de inteligencia, ¿hace una partidita al "Battlechess 
4000? seguro que la mayoría de vosotros estáis pensando que sí, "Eye of he 
Beholder 11" pone claro que segundas partes pueden ser mejores y más entrele- 
nidas por buenas que hayan sido las primeras. Si además queremos dar una 
vuelta por la galaxia, haciendo pedazos todas las naves del Imperio con "X- 
Wing". Otra batalla: un poco más tranquila pero no menos ambicioso, nos la 

propone "Castles II", donde habrá que demostrar que tenemos madera de Rey. [| 
Además, el recorrido por el jardín se hace aún más fascinante si nos detene- 
mos ante "Summoning”, "Jordan in Flight" o "Caesar" tres elementos importan- 
tes para comprender el porqué de hacer juegos cada vez más espectaculares. 

Si queréis finalizar con éxito aquellas aventuras que os traen de cabeza, po- 
dréis probar con nuestras pistas sobre "Space 1889" y "Eco Quest” para que 
os sea más sencillo. Además te contamos como funciona la: tarjeta conversora 
Televeyes para que tú te conviertas en un profesional de la imágen. Si mayo te 
ha gustado, espera a ver lo que se nos avecina en Junio, ¡Bye Bye! 
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Las mejores naves en tus manos 


Para instalar la demo y disfrutarla a tope 
necesitas que tu ordenador tenga ciertas 
caracteristicas, como: 

PC 286 6 superior. 640k de RAM libres . 
Disco Duro. 

Unidad de disco: 3 1/2”, 

T. Gráfica: VGA 16 6 256 colores, 

T. Sonido: Adlib, Sound Blaster, Roland. 
Instrucciones de carga: Creamos un direc- 
torio en el disco Duro y copiamos dentro 
de él todo el contenido del diskete de de- 
mostración. A continuación entramos en el 
directorio elegido y tecleamos ARMOUR y 
a continuación RETURN /ENTER. 


Si deseos hacer 
alguna consulta sobre 
los disquetes de demostración 
que lleva nuestra revista, puedes 
telefonear de lunes a viernes de 
17 a 19 horas. 
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“LITIL DEVIL” (GREMLIN) 


El nuevo juego de la 
compañía Gremlin, pre- 
tende ser una simpática 
y entretenida aventura 
que.ha de ser resuelta 
por un valeroso personaje que en su día fue desahucia- 
do por varios grupos de intrépidos investigadores debi- 

do a su miedo al agua. Mad Mo que así 
se llama el susodicho perso- 
naje (abreviatura entendible 
de Morris Axel-Ansell Dopo- 
lopagus) deberá de recorrer 
simples, duros, atrevidos e in- 


fir de una piedra que contiene 
un jeglorífico y con la que 
se tropezó por supuesto 
en el principio de los tiem- 


pos, 
Está claro que por la cali- 


ben en sus imágenes, el 


de las aventuras inimagina- 
bles y a priori insoluciona: 


dificilmente evitable. 


comprensibles mundos a par- | 


dad gráfica que se exhi- | 


producto tiene visos de ser | 
un éxito completo, Quizá | 
los amantes del riesgo y | 


WHERE IN THE SPACE IS CARMEN SANDIEGO? 


Durante mucho hempo las aventuras de la banda de V.I.L., comandada por Carmen Sandiego, han 
hecho estragos en las pantollas de nuestros Pc's. No podían pasar más días sin que el famoso 
de delincuentes decidieran de nuevo ampliar sus fronteras un poco más. En esta ocasión, el viaje se 
estú preparando hacia el espacio. “Where in the space is Carmen Sandiego? es una revolucionaria 
forma de convertir un entretenimiento en una aventura didácticamente interesonte. No 
solo han cambiado las formas y escenarios sino que se han aumentado los poderes de 
presentación gráfica y las capacidades, en cuanto a datos se refiere hasta límites insos- 
pechados. Afortunadamente, ya se está trabajando duramente en 
la troducción del producto, aunque cabe la consideración de que es 
una tarea árdua, para que pronto podamos volver a ver a una Car- 
men muy mejorada. Siguiendo el estilo y línea propio de sus ante- 
cesores, el juego introduce una serie de variantes que de forma es- 
pectacular nos sorprenderán por su enorme calidad. Un producto 
en suma que todos estamos deseando saborear. 


bles, se enfrenten a un reto 


grupo 


DRO SOFT / CYBERDREAMIS 
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CyberRace es un divertido y futurista simulador de 
carreras realizado por el conocido diseñador Syd 
Mead y producido por la compañía Cyberdreams 
Inc. Entertainment Software. 

Se ha desarrollado para ser el mayor de los retos, 
en cuanto a pruebas de velocidad se 

refiere, realizado hasta la fecha. 

Los mejores pilotos de toda la gala- 

xia se reunen para tomar parte en 

una competición tan inimaginable co- 

mo apasionante. Cada conductor co- 

rre representando a su propio plane- 

ta y espera ganar la carrera volvien- 

do con honor y gloria a su tierra. 

Pero... la carrera se puede tornar 

bastante sucia ya que no existen 

reglas en CyberRace. Tan solo 

una vuelta al circuito puede ser 

suficiente para conseguir que tu 

coche se desmagnetice de forma 

misteriosa, se quede fuera de ca- 

rrera o, en el peor de los casos, 

llega a estrellarse provocando tu 

desintegración instantánea. En 

CyberRace, el gran reto no está 

en competir sino en intentar so- 

brevivir. 


gulor, podremos recreamos con la contemplación de las 80 fichas de los jugadores y finalmente, vibrar al máximo con la to- 
me de decisiones importantes en un partido interactivo controlado por el ratón. 

En la confección del mencionado producto ha prestado su colaboración el semanario de baloncesto “Gigantes”, lo que sin du- 
de habré sido un excelente apoyo en cuanto a lugares, fechas, datos de relevancia, etc... 

Si hay algún amante del baloncesto perdido por nuestras páginas, que lo habrá, le pedimos que permanezca atento a nues- 
tra revista sí no quiere perderse algo sonado. 


SPECTRA VIDEO 


LOGIC 3 FREE FLIGHT 


En cuestión de periféricos de apoyo para los “ju- 
gones” de PC y en particular para aquellos que 
gustan de manejar los simuladores aéreos, Spec- 
tra Video lanza al mercado el Logic 3 Free Flight 
para que cualquier duda sobre la sensación real 
de simulación aérea quede completamente des- 
pejada. Para ello, Pete y Doug Horton, pilotos 
profesionales muy preocupados por conseguir di- 
señar para los ordenadores personales algún 
“instrumento” que realmente diera de sí lo que se 
esperaba, han diseñado y creado éste innovador 
joystick que realza el valor de utilización de los 
simuladores convencionales. 
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Hace pocas fechas pudimos gozar a través de la 
gran pantalla de cine, las excelencias de una 
película que encandiló tanto.a niños como'a 
mayores : “La'bella y la besfia”.-La última 
producción dela factoría de 
ilusión denominada Disney, no 
ha finalizado aquí su trabajo y 
nos prepara un "cuento" más 
audaz si cabe, su conversión 


o podía ser de otra manera, los he- nuevas ilusiones para los más pequeños y título “Aladino” pues, nada más nacer, ya 
rederos de la magia de Walt Disney algunos otros a quienes la edad no les ha- ha recibido un oscar. Disney, como Midas, 
no cejan en su empeño de construir ya agotado ni un milímetro de su fantasía — convierte irremediablemente én oro, todo 


original. aquello que cae en sus. manos. - 
oa La prueba más re- 3 , , 
di] ciente esla creación NACE UN PROYECTO. 
EN de una nueva pelí- La resonancia abarcada por “La bella y la 
| cula que lleva por bestia” ha sido tal que los avispados inte- 
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lectos de Disney se 
pusieron a trabajar 
“en una idea a la que 
han sido fiel a través 
¿de los años, mante- 
ner la imágen de los 
seres creados de tal 
modo que la llama 
iniciada por ellos se 
extinga lo menos po- 


z sible, Pal ello boy vías dife- 
3 | rentes de actuación y la:esco- 
gida para este caso ha sido 
el villsibego, dada la tras- 
cendencia moderna que en la 
actualidad este campo osten- es 
: TEARS 


IA Aro. ez Y 
Puestas así las cosas, Disney e Infogra- ED je Jeria) 
mes se embarcan en una aventura de la ia To 
que hoy podemos observar los primeros 
resultados, tan atrayentes como sus crea- 
dores pretendieron en un principio. Hoy es 
tan buen día como otro cualquiera para 
conocer un poquito más acerca de los pa- 
sos que se están dando, de como las ideas 
van tomando cuerpo, color, expresión y 
de que manera se convierte en un-sueño 
fácil de:alcanzar. 
Bocetos, imágenes preliminares, funcio- 
nes, direcciones, ideas y más ideas, se co- 
é —locan en un mismo cesto, proyecto, objeti- 
SL, 0 yo o como lo queramos llamar y entender, 
- Ed para llegar al corazón de la, gente de la 
) % . Ma A — manera más sencilla y limpia posible. 
ESERO Y 
Nm Q40) mas ALLA DE LA PELICULA 
No será necesario haber'visto la película 
para entender que el verdadero fín que 
persigue el juego es integrar a toda la fa- 
milia'en un objetivo común.:Un fín que es, 
obligadamente, una mezcla de género 
educativo con un mucho de diversión y 
presentación gráfica"“marca de-la casa”. — 
Por lo tanto, parece ser que lo que se 
quiere es introducir a todos los personajes 
de la película en un mismo escenario, 


UY 
el juego con los protagonistas 
de una historia Fáfitástical ES 
Un poco como si o aquél que 
harto de ver video-clips de 
Michael Jackson le ofrecieran 
aprender unos pasos de baile 
de la mano de 5u venerado 
maestro de siempre. 

El juego en si, será un com- ' 
pendio de pruebas a realizar, 
en las que podrá participar la 
familia al completo, compar- 
tiendo aciertos y fallos todos 
por. igual. “Familia unida, ja- SD 
más será vencida” -parecen 
decirnos-, ese es el sentimien-' 
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to que siempre buscaron 


transmitir. Aquí está la prueba. horas, hoy por hoy, la pauta de la per- 
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Sabemos que todo el proyecto va por — fección sigue marcándola Disney. 
los-cauces-correctos y que, o mucho nos + 
equivocamos o pronto podremos deleitar- F.J. “COMET TRONNER” 


nos observando las acciones e imágenes 
de un juego que con toda probabilidad, 
marcará un hito en la joven historia del vi- 
deojuego, se aceptan apuestas pero, ante 
una sola imágen, se ahorran miles de pa- 
labras. 

compartiendo con cada uno de nosotros la Cuando se quiere reunir ilusión, fanta- 
parte del juego que corresponda a sus es-  sía y magia en un mismo lugar, cuando 
cenas de la película, ¡podemos compartir se quiere huir del mundo real por unas 
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VEIL OF DARKNESS 


Levanta el velo del terror 


Juego de Rol 


Levanta el velo del terror y enfréntate a su rostro. 
Sangrando todavía al salir de tu avión en llamas tras 
el accidente, le internas en un valle olvidado por el 
tiempo. Cada paso que das te sumerge más allá de 
los límites de la razón. 


Disponible en PC 
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Juego de Rol 


El poder del Tejedor de 
Sombras crece día a día 
y la sombra que 
extiende sobre el mundo 
se esparce sin 
compasión. No hay 
tiempo para adiestrarte 
más en el arte de la 
magia. Con el 
entrenamiento en el uso 
de las armas al que has 
sido sometido tendrás más 
que suficiente. 

Disponible en PC AT 
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BRODERBUND SOFTWARE 


e Distribui 


+ Torjeta Gráfica: vGA. 
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SOUNDMASTE 


PRINCE OF PERSIA 


dor: DRO SOFT. 


de sonido: ADUB, 
R, SOUNDBLASTER. 


UA MEVO PASAFLO 
Logramos vencer al Visir, conseguimos co- 
sornos con la Princesa a pesar de los retj- 


cencios del 


Sultán, su padre. No estaba 


nada mal para alguien que como tú, pro- 
venía de las clases más bajas de la socie- 
dad. Tu corozón y tu valor, te encumbra- 
ron hosta donde estás. Todo ero demasia- 
do bonito cuando “Prince of Persia”, en su 
primera parte, terminó. Ton perfecto, tan 
calculado, tan extraordinario, que era ne- 
cesario “liorse” la manta a la cabeza y 
destruir tado lo conseguido para crear 


yho nueva 


oventura, un nuevo desafío 


que buscora un objetivo prioritario : lo- 
gror el más dificil todavía. 
Los señores de Broderbund se pusieron 


alegría de un plumazo y conseguir 
a la vez crear un juego tan espec- 
tacular como su predecesor? No 
era tarea ni mucho menos sencilla, 
pero había que hacerlo. Jordan 
Mechner, creador de las animacio- 
nes de la primera versión, enten- 
dió se era posible mejorar lo al- 
canzado y se sentó junto al equipo d 
Broderbund para aportar a 
ciomentos, 
La idea ya estaba en marcha pero, fal- 
toba algo, habia que construir una histo- 
sia creíble para lograr que el público se 
lanzase lleno de entusiasmo a ayudar a 
nuestro valeroso Principe. Después de va 


Feira decido romper la felic 


en el comienzo. El malvadisimo y constan- 
le Visir, adoptará la personalidad de 
nuestro héroe, arrebatándole todo cuanto 
había logrado. Nuestro protagonista car- 
ga con una serie incomprensible de acusa- 
ciones que le son lanzadas por gente alle- 
gado a él pero que no le reconocen. Para 
su tristeza, observa como el Gran Visir su- 
planta su papel junto a la Princesa, por lo 
que se ve obligado a huir, para probar su 
inocencia, antes de verse encarcelado en 
las mazmorras del palacio. Con la escapa- 
da del Palacio y la lucha contra los guar- 
dias, comenzorá esta nueva aventura que 
promete superar con mucho a la original 
primera parte. 


REMOVARDE O MORIR 
Estaba claro que el aspecto de acción, pu- 
romente entendido, debería seguir mane- 
jándose bajo los mismos patrones. Por es- 
te hecho, no noturemos cambios excesivos 
en cuanto a las posibilidades de actuar del 
personaje. Ero necesario trabajar más so- 
bre otro fipo de aspectos que dieran una 
vistosidad más fuerte. Renovarse o morir. 
Era lógico que para conseguir que la con- 
finuación de la mejor video aventura reali- 
zoda fuese aún más atrayente, había que 
mejorar el entorno. 

Polabro de honor que eso se ha logrado 
y con creces. Los ambientes y escenarios 
en los que se desenvuelve la nueva histo- 
ña, rayan con lo mágico, convirtiéndo el 
limitado paraiso visual de nuestro PC en 
un horizonte sin fronteras. 

Nado más agrodable que ver pasear a 
nuestro querido Príncipe por edificios de 
arte órabe cuidados al máximo detalle, o 
atrovesor los bulliciosos zocos de la ciu- 
dod huyendo de quellos que lo toman por 


vsurpodor y desean apresarle. Está daro 


equivoquemos. Los autores han transfor- 


que debe huir, pero eso no le condena a 
mado completamente todo aquel entorno 


vagar por sórdidos escenarios, no nos 
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Este neoyorquino de 28 años, creador 
de las animaciones de “Karateca” y 
“Prince of Persia”, se muestra sorprendi- 
do por el alcance y éxito que sus produc- 
tos han obtenido en el mercado del vide- 
ojuego, Consciente de ello, comenta con 
cierto estupor que sus juegos han viaja- 
do a lugares de los que él no tiene ni la 

> más mínima referencia. 


que se sucedía con monotonía en un ab- 
surdo de habitaciones, puertas, trampas, 
enemigos, más trampos, puertas y habita- 
ciones, en una auténtica fantasía visual 
llena de luz y color en la que a veces nos 
preguntaremos ¿dónde está el siguiente 
guardián? En nuestro deseo de dar buena 
cuento de nuestros enemigos. 


DATOS TECNICOS 

La nueva versión del Príncipe de Persia 
pretende, más que ser una continuación, 
ser una prueba de que lo mejorable puede 
ser superado cuando existen el ingenio y 
las ganas de conseguirlo. Nuestro disco 
duro será el que más note su peso ya que 
necesitaremos 7Mb. de espacio para lo- 


grar instalarlo, pero y 
merecerá la pena sin ' 
duda alguna. Cómo ya | 
viene siendo norma ha- | 
bitual para la mayoría | 
de los productos que | 
copan el mercado, se ¡ 
necesitará un procesa- 
dor mínimo 80286, 
640Kb de Ram para la 
instalación básica y 
2Mb, para la completa, 
pudiendo utilizar el ra- 
tón, joystick o teclado 
pora mantener el con- 
trol del juego. 

Es obvio que cada 
vez, los días se hacen 
más largos para quie- 
nes esperábamos el regreso de un héroe 
que nació de la nada y encandiló al per- 
sonal con sus gráciles movimientos y pecu- 
liar estilo de hacer las cosas. Nuevamente 
habrá que jugarse el pellejo ante el Gran 
Visir por demostrar la validez de todo 
aquello en lo que creemos, no importa... 
¡aceptamos el desafío! 


Félix J. FISICO VARA 
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PARTE SIMULADOR, 
PARTE ESTRATEGIA 


LA GUERRA SECRETA CONTRA LAS DROGAS e > 


ENEMIGO SECRETO: Las plantaciones de cocaína, 
Evita la producción de droga y destruye los centros de 
producción. 


GUERRA SECRETA: Contra las drogas. Te será dificil 
derrotar a los barones de la droga. porque ellos te 
estarán esperando. 


FUERZA SECRETA: La tuya. Ponte al mando de un 
ea cuerpo de élite, controlando F-22 y Apache Gunship. y 


estudia y ejecuta planes de batalla, en escenarios en 3D 
con colinas, carreteras, ciudades y plantaciones. 


E 


ny 
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e Ningún otro juego ha logrado simular tan 
realmente tanto las vistas como los sonidos de 
ut verdadero Grand Prix. 

e Una visual completa de cada coche te permite 
observar la acción desde cualquier punto de la 
pista. 

e Toma tu posición en la linea de salida entre 
los 35 pilotos de 18 equipos compitiendo por 26 
puestos. 

e Todas y cada una de las 16 pistas internacio- 
nales de Grand Prix han sido recreadas en 3D 
con gran precisión. 

e No es válido decir que es un simulador más 
realista, exacto y con grandes dosis de 
adrenalina, Es extraordinario. Increible; 
Grande, Un fenómeno. 


Geol Crammond 
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Cada uno de los personajes que aparecen en la historia, po: 


absurdos que 
parezcan, henen un papel imprescindible en el seguimiento de las pistas 


INDER 
K Preview: STRIKE COMMA 
la ORIGIN. 


COMA 
GATOS SALVAJES 


juegos de simulación aérea, la oven- y 
tura que hoy te servimos es un plato 
dificilmente rechazable. “Strike Common: 
der” es la pruebo fehaciente de que Ofi: 
gin (La compañía constructora) sigue enn 
erza los pasos marcados por el merca 
do. De hecho, el uso de la tecnología más. 
completa y avanzada en cuanto 9 com 
cepción de gráficos -Real Space-, deja eN 
“mantillas” a la gran mayoría de 93 $ 
muladores actuales. 
“Strike Commander” presento 
una serie de acontecimientos hab 
de la simulación, muy mejorados. 


S eres partidario “practicante” de p> 


a una historia cinematográfica, creada 
especialmente para él, tan espectacular 
como espeluznante. Un desarrollo digno y 
creativo que no desengañará a quienes 
animados por su visión, acudan raudos a 
su inmediata compra. 


AURA EAN APP 
Es TES 


Lo que se nos ofrece en el juego es tan 
variado que su descripción se hace fran- 
camente compleja. Ya llegará el momento 
de volar por nuestra sección de Pasarela 
y especificar más a fondo las característi- 
cas del producto, de momento bastará 
con algunas pinceladas concretas y sucin- 
tas. 

Contra lo que pueda parecer en princi- 
pio, los aviones de “Strike Commander” 
son inteligentes y auto-sufi- 
cientes en casi todas las fa- 
cetas del juego. Hasta aquí 
todo correcto. Pero hay mul- 
titud de funciones en la que 
nuestra pericia será requeri- 


da para demostrar nuestra DI 


capacidad como pilotos y 


nuestro obligado derecho a pa 


adquirir experiencia y galo- 
nes con el paso del juego. 

El producto es totalmente 
configurable y manejable, 
añadiendo funciones lógicas 
que requerirán de una expe- 
riencia mayor. Habrá misio- 
nes Aire-Tierra, combates 
aéreos, entrenamientos para 
cada uno de los gustos más 
dispares que se pretendan 
tener. Las cámaras de televi- En 
sión instaladas en los apara- 
tos, podrán darnos una vi- 


sión más objetiva de nuestros progre- 


sos lo que nos puede ayudar para fu- 
turas operaciones. 


MAS Y MAS OPCIONES 
Podemos realizar despegues, pica- 
dos, ascensos, giros, aterrizajes, bu- 
cles, desvíos y un sinfín de maniobras 
que nos servirán para solventar 
aquellas situaciones complicadas en 
las que los enemigos hayan tenido a 
bien colocarnos. 

Esa misma variedad será la que en- 
tusiasme a los seguidores del género 
hasta límites inimaginados por ellos mis- 
mos. 

Saber todo sobre el control de las ar- 
mas, conocer las posibilidades de los mi- 
siles y su alcance, controlar el radar, ma- 
nejar todos los paneles de control que 
guían nuestro vuelo e infinidad de cosas 
más, están aguardandónos en un juego 
que será por muchos razones una de las 
revelaciones del año. 

Gráficos alucinantes, sonido a todo tra- 
po, situaciones límite, operaciones secre- 
tas, todos los ingredientes necesarios pa- 
ra saber de una vez por todas cómo se 
siente un piloto de combate dentro de la 
cabina de su aparato... 


Félix J. Físico Vara. 
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ñÍ e ha centrado sus objetivos en el 
ae PEER de estrotegia, un buen ejemplo 
peda e “Caesar” en donde nos vemos sumergidos dentro 
de nm lb de las tropas romanas o en “Air Bucks” 
as For nos vuelve con una versión 1.2,, en donde nada 
pe id dejado de lado, Y digo esto, poque se han tenido en 
bes odos los comentarios que la prensa internacional es- 
ito hizo en su momento sobre la primera versión. 


de 256 co- 
lores, un interface mejora- 

O, customización como el poder tener. 
nuestra propia línea aérea, sonido a 
jetas AdLib y Soundblaster, más animaciones, etc- 


tar 


Con la apertura de una filial en los 
Estados Unidos, Impressions ha decidi- 
do octualizar algunos de sus mejores 
juegos, como “Fighter Command” que 
con nuevos y mejores gráficos, más 
animación, incluyendo un disco con da- 
tos sobre la Segunda Guerra Mundial, 
se ha dado en llamar “Air Force Com- 
mander”. Por tanto ahora podremos 
revivir los combates aéreos como la Ba- 
talla de Inglaterra controlando a su vez 
coda uno de los aviones. 

Con este videojuego te has converti- 
do en un comandante de aviación en 
esta simulación de guerra estratégica, 
entonces y acorde a tu jerarquía debe- 
rás desplegar tus escuadrones en la 


"Rules Of Engagement 2” es un juego 
de combate estratégico en el espacio 


en tiempo real. El jugador está al 
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un nuevo tipo de juego de estra- 

tegíia en donde podrás ver a los 

soldados con sus uniformes co- 

y rriendo por fu pantalla en colori- 

y das animaciones de combate en 
AL) tiempo real. 


JUE VENDRAN 


bases correctas y darles a cada uno sus 
misiones de combate, destacando pa- 
trullas defensivas sobre tus bases y ciu- 
dades; como así hacer todo lo necesa- 
rio como para restarle capacidad ofen- 
siva a tu enemigo. 

Podrás utilizar en el módulo de Me- 
dio Oriente los aviones más modernos, 
como: Tornado, Falcon, Mig 21, 
AWACS, etc. Y en el módulo de la Se- 
gunda Guerra Mundial: Spitfires, Hurri- 
canes, Lancasters, Messerschmidts y 
Stukas. Lo que se dice una buena ofer- 
ta. 
“When Two Worlds War” es sin du- 
da el videojuego más avanzado que 
nos presenta Impressions, pues entre 
otros muchos detalles técnicos tiene la 
capacidad de reconocimiento de la voz 
a través de una torjeta de sonido que 
en breve se distribuirá en España, lla- 
mada Aria Sound Card. 


mando de una flota de naves interes- 
telares y dentro de una campaña, 
compuesta de múltiples misiones de 
combate, para destruir la amenaza 
enemiga. Como jugador podrás cons- 
fruir tus propias naves, como así tam- 
bién la capacidad de tus capitanes. 
Este juego es parte de Omnitrend's In- 
terloking Game System, por tanto “Ru- 
le's Of Engagement 2” tiene la facilidad 
de poder cargar y correr los escenarios 
de “Breach 2” y el futuro “Breach 3”. 
“The Blue And The Grey” nos trasla- 
da a la Guerra Civil Norteamericana, 
en donde los estados del Norte com- 
batieron contra los del Sur. Su realiza- 
dor, Edward Grabowski, nos plantea 
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Compañía líder en Gran Bretaña 
aún sigue cosechando el éxito de 
Lemmings 2, pero como toda firma 
líder no se duerme en los laureles y 
tiene preparados varios lanzamien- 
tos, como: “Hired Guns”, “Spear of 
Destiny”, “Microcosm” y “Combat 
Air Patrol”. 
“Hired Guns” nos demuestra 


( 
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una gran colidod de gráficos y exce- 
lente jugabilidad gracias a su exten- 
sión de 8 Mb, también permite que 
cuatro jugadores compitan entre sí al 
mismo hempo. 

Con "Spear of Destiny” nos trasla- 
damos a un castillo fortificado en el 
corazón del continente europeo para 
luchar contra un dictador y mientras 
tanto, vivir una aposionante aventura 
interactiva de gran realismo. 


A vento 


“Microcosm” es una aventura apa- 
sionante dentro de un universo poco 
frecuente, el cuerpo humano. Y 


Déstiny po de un científico. 


no cualquier sino el — formidables dentro de los seguidores 
del pilotes de las dos gran- de la bruja, Ei escuchar 10 
des corporaciones que rigen acero chocando contra tu es 
los destinos de la humanidad. 
Tienes seis áreas del cuerpo 
donde explorar y disfrutar de 
los excelentes gráficos y soni- 
do. El guión del juego es si- 
milar a la película de Richard 
Lester de hace ya unos años, 
en donde un micro-sumergi- 
ble y su tripulación son 
inyectados en el cuer- 
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“Combat Air Pa- 
trol” te pondrá al 
mando de un inter- 
ceptor F-14 ó de un 
caza F-18 a bordo del 
portaaviones Roose- 
velt. Tiene aspectos 
interesantes como la 
visión multidireccional y zoom, combates y hechizos en 
visión infrarroja para ataque tiempo real y de gran espectaculari- 
nocturno, reconocimiento foto- dad. Bueno, te puedo conter que 
gráfico durante el "briefing" an- quienes están detrás de “Lands of Lo" 
tes de la misión, en pocas pala- re” son los mismos que desarrollaron 
bras muchas horas de vuelo y 
de diversión, 

Y como ya adelantamos en el 
artículo sobre la feria de Las Vegas, 
esta firma nos trae de la mano del CD 

ROM un escalofriante título “Drácu- 
la”, basada en el film de Francis 
Ford Coppola. 


COME 
MIR PATA 
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Nos hace llegar a través de 
Westwood Studios una recrea- 
ción épica, “Lands of Lore - The 
Throne of Chaos”, en donde en- 
contraremos el mejor RPG de la 
mano de una bruja digna de las 
peores pesadillas, la malvada 
Scotia. 

Con este juego podrás reco- 
rrer bosques, mazmorras, 
pantanos y siempre acompa- 
ñado de los mejores efectos 
especiales. Tendrás enemigos 


teriores, ect. Para poder disfrutar 
de este CD-ROM necesitarás ade- 
más del drive un PC 486 ó al 
menos 386 con una moderna 
tarjeta de sonido. Y esto va a ser 
una constante, pues en la mayo- 
ría de los videojuegos que sal- 


PT A .- * 
O nd nba drán en este año, mínimamente 
A a necesitarás un 386, ya que las 


2 BONAp 1 compañías se disputan su lide- 


razgo en función de la creación 
“The Eye of the Beholder | y 11” de TSR de juegos de gran; calidad'y/8s0 
y SSI. 


quiere decir, capacidad y poten- 
El formato CD-ROM se va impo- 


cia suficiente de PC para poder 
niendo como ya hemos apuntado en 


"correr" los juegos. 
la feria de Las Vegas y en Londres, la Goalifdiseñado'poríDino¡Dinl; 
tendencia ha quedado más clara. 


el mismo de “Kick Off 1 y 11% nos 
“Dune”, "The Seventh Guest” y “Ky- 


lleva nuevamente a las canchas 

; de l. . 
randia” son la apuesta de Virgin en de futbol. Con respecto a los ante 
este soporte. 


riores éste tiene unas innovacio- 
nes más que interesantes, cada ju- 
gador tiene su propia aceleración, 
frenado y movimientos circulares. 


gigantescas corporaciones dominan el 
mundo. Estas han destruido la ecolo- 
gía del planeta y son las únicas capa- 
ces de abastecer a las mega- 
ciudades que inundan los 
continentes. Aquellos que no 
desean vivir en estas condi- 
ciones habitan en una zona 
llamada “the Gap”. Nuestro 
héroe, Robert Foster, creció 
entre los habitantes de ésta, 
pero todo cambió el día en 
que las fuerzas de seguridad 


“Beneath a Steel Sky” es 
una nueva aventura de comic 
para videojuego de PC. Dave 
Gibbons, “Watchmen” y “Gi- 


E a ve me Liberty”, junto con los 
Dune” vuelve a la escena en nuevo responsables de “Lure of the 


formato, con diálogos e Temptress” se han unido en 
través del juego, nuevos gráficos ex” ote nuevo juego donde seis 


intentar llevarsele a la ciudad. Y aquí 
comienza la historia. (continuará) 


Saúl Braceras 
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OK Pasarela: STUNT ISLAND 
K Pasarela: STUN 
| Compañía DISNEY SOFTWARE 
» Distribuidor: ERBE. 
| a Torieta Gráfica: VGA, 
| a Torjeta de sonido: ADUIB, 
| SOUNDBLSTER, AUDIO CARD, 


Si amas la aventura, si el 
riesgo es una de las pocas 
cosas por las que crees que 
merece la pena vivir, tu 
salvación se llama “Stunt 
Island”. A tu disposición, 
gran isla con inmensos 
decorados. Su flota de vana 
decenas de aviones con lo$; 
que realizar impensables 
azañas acrobáticas y UNA! 
MESA ible diversidad 9 
objetos bélicos, que harán él 
tus sueños una realidad E 


“... Envuelto en una bola de humo y ex- 
plosiones, el Boeing 727 con doscientos 
pasajeros a bordo, se precipitó contra el 
piso setenta y ocho de una de las Torres 
Gemelas..”"¡¡CORTEN!) 
¡¡¡COOOOOR...TEN! Quiero que sea en el 
piso noventa y con un Phantom. 
¿Cuántas veces voy a tener que decirlo? 
¡Vamos, reparen esa torre, quiten de en- 
medio los escombros del avión siniestrado 
y que el especialista despegue con el 
Phanton por la pista dos. ¿Entendido? 
¡Ah! De paso, que al final de la película, el 
Golden Gate se desplome a consecuencia 
de la colisión de tres cazas: lo necesito pa- 
ra un anuncio de cigarrillos. El incendio de 
Manhattan lo dejamos para cuando estén 
listos los misiles rusos ¿vale?. 
¿SUENOS O R DAD? 

No me digas que no sería una auténtica 

poder decir esto y que... 

SE CUMPLERAN TUS ORDENES AL PIE DE 
LA LETRA. 

Pues, es cierto, todo esto puede cumplirse 
si así lo deseas, gracias a “Stunt Island”. 


Esta isla tiene una historia peculiar: se 
concibió como decorado para filmar aque- 
llas escenas de películas o realizar deter- 
minadas acrobacias aéreas que resultarí- 
an altamente peligrosas si se llevasen a 
cabo en lugares habitados. Es el paraíso 
de las “salvajadas” por decirlo de alguna 
forma. 

Situada en la costa meridio- 
nal de California, es una ¡isla 
única, limitada tan sólo por el 
talento, la imaginación y el 
entorno físico. 

Con “Stunt Island”, puedes 
ser piloto de acrobacias vo- 
lando por tu cuenta, traba- 
jando para una película o 
participando en el concurso 
anual de pilotos acrobáticos, 
Puedes crear películas sin te- 
ner que volar, editando los 
planos que quieras, diseñan: 
do tus propios decorados 
con docenas de sitios y cien- 
tos de apoyos secundarios 


más minuciosos. 

Para que puedas hacerte una idea más o 
menos precisa de lo que es “Stunt Island”, 
te comentaré esas líneas generales de las 
que te hablaba más arriba. 


LO QUE PODEMOS HACER. 
En realidad, puedes ejercitar tus acroba- 
cias sin tener que grabar ninguna película, 
pero esto debes utilizarlo más bien para 
tomar contacto con el programa. Lo bueno 
es grabar tu propia película. Hay tres fa- 
ses en la creación de un film; 

MW PRE-PRODUCCION: reparto de 
papeles, etc.. deben ser determinadas an- 
tes que se comience a filmar. 

M PRODUCCION: cubre la película 
en proceso: planos, apoyos, ángulos de 
cámaro y filmado, etc.. 

MM POST-PRODUCCION: una vez ro- 
dada la película, hay que revisarla, agre- 
gor efectos especiales, sonido, rótulos, pa- 
sarla en el cine privado para ver el resul- 
tado final, etc... 

Bien, en éste programa, los esfuerzos se 
centran en la producción y post-produc- 
ción. Como puedes ir adivinando, la com- 
plejidad de las situaciones que se te ofre- 
cen, así como lo logrado de su simulacio- 
nes, necesitarán de una memoria extendi- 
do o expandida. Los oportunas indicacio- 
nes para lograrlo, vienen en el apéndice C 
del manval. 

Paro seleccionar algo, hazlo cuando el 
puntero se convierta en una cruz. Si no se 
convierte en uno cruz, es que dicha opción 
no puede ser seleccionada porque estés 
dentro de alguna otra. Paro usar la que 
quieres, has de salir primero de la selec- 
ción en la que le encuentres. 


COMENZANDO A CREAR. 

Al comenzar te preguntan si quieres entrar 
en la competición. Si dices sí, todo lo que 
hagas puntuará para la misma, Después 
querrán saber si eres nuevo en la isla, Si 


lo eres, ponlo, teclea tu nombre y elige un 
apodo. ¿Harás tu propia edición? Según 
respondas sí o no, el film se editará auto- 
máticamente para lí o podrás ir al cuarto 


de edición para darle forma. 


Hay CINCO lugares por los que poder 
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deambular por medio de indicadore 
HOUSING o CABIN 273.- “Pinchar 

con el puntero, el primero te tra 
lugar donde se encuentra el rótulo co 
segunda palabra, el cual a s 
transportará dentro del aparta: 


Tienes uno pierna roto, una conmoción 
L] Sloviculo Frocturado, y un grano a» 
podras volar mañana de nuevo 


encontrorós olgunos mensajes en el con- 
testador, y -si hos sido piloto acrobático- 
verás en el libro mayor el dinero recibido 
por tus acrobacias. El diario, te dará la 
dosificación de los pilotos en el concurso. 
Sales con las llaves. 

E AURFIUELD.- Seleccionando el han- 
gar, puedes elegir -con el puntero- entre 
cincuenta y cinco modelos distinos de 
aviones, desde el Space Shutle hasta el 
Intruder, pasando por Boeing, Bristol, 
Douglas, Falcon, Phantom, Mirage, etc... 

Al comenzar con un avión, miras hacia 
adelante, en la cabina. Con los números 
del 1 al 0, das impulso al aparato. Con las 
teclas de función cambias la visión desde 
la cabina. Estando en visión Fl], si pasas a 
F6, se simulará una cámara que -desde el 


exterior- te permitirá ver el avión desde 
cualquier ángulo. F9 te muestra la tabla 
de mandos. Hay cinco tipos de cabinas, 
pero lo esencial en ellas, se ve claramente: 
velocimetro, altímetro, horizonte artificial, 
brújula, reloj... La altitud, velocidad y di- 
rección, también se ven aunque estés ma- 
nejando el avión desde fuera: FS. Tienes 
todo un mundo para explorar: fortalezas, 
ciudades con rascacielos, estadios, bos- 
ques y todos los detalles a los que Disney 
nos tiene acostumbrados. 

Puedes seleccionar, por último, el arma- 
mento con la W -si es avión bélico- , subir 
el tren de aterrizaje con G -cosa que, por 
cierto, confiere gran realismo a los gráfi- 
cos- El asiento de los aviones es “eyecta- 
ble”, presionando E... 


a a al Mr 


El manejo de los sistemas de Post-pro- 
ducción, deberán efectuarse con la ma- 
yor de las concentraciones posibles yu 
que, con buen hacer, se asegurará nues- 
tro éxito o fracaso en el mundo del cine, 


== 


La creoción que podemos hocer de nuevos escenarios, da al 
producto un aire que nos involucra de lleno en cualquiera de 


las actividades que queramos realizar. 


Mi PRODUCTION BUILDING.- 
Obtendrás las misiones a realizar de la 
mano del coordinador de acrobacias. 


Cuando aceptes al- 
guna, te situarás jun- 
to a la cámara y 

¡¡Acción!!, comen- 
zando tu interpreta- 
ción... Podrás dise- 
ñar tus propios deco- 
rados y tus acroba- 
cias usando SET DE- 
SIGN, pudiendo in- 
cluso situar objetos 
por toda la isla. Con 
ADD puedes situar 
herramientas de pro- 
duccion, mamíferos 
y plantas, símbolos, equipamiento militar, 
cosas variadas, estructuras -desde el Big 
Ben hasta la Casa Blanca-, vehículos -des- 
de una limousine hasta un barco pirata, 
pasando por un Zeppelin o algún 
O.V.N.I.- y los aviones que antes mencio- 
né. En total, la alucinante suma de más de 
NOVECIENTOS objetos para tus películas. 

Según los vayas eligiendo, podrás si- 
tuarlos con PLACE en cualquier lugar de la 
isla, en la postura que quieras o a la altu- 
ra que desees. Aparecen por defecto en el 
centro de la isla, los verás si bajas hasta 
allí con la pantalla donde aparece la mis- 
ma, a tu izquierda en SET DESIGN. Tienes 
además la ventana de información global 
y un sinfín de sucesos insólitos a configu- 
rar, 

mn POST-PRODUCCION.- El lugar 
donde localizarás el equipo necesario pa- 
ra editar la película, Desde aquí, puedes 
acceder a las habitaciones EDITAR, CINE 
(para verla), EXIT, FERRY... En fin; no es un 
penema el hecho de poder moverte por 
a isla, ya que todo está perfectamente se- 
ñalizado. En cada una de las distintas sec- 


ciones en las que te vayas adentrando, al. 
igual que te he explicado en Set Design, 
vas a encontrar gran variedad de po: 
dades, según sea el carácter de la hab 
ción: por ejemplo en Edición, encontrarás 
una enorme mesa de mezclas, o en el The: 
atre multitud de posibilidades antes de po 
der pasar tu película, pero son éstas, adi 
vidades que irás dominando con un po 
de práctica y que, por lo demás, careto 
de una especial complicación, dado q 
están perfectamente explicadas en el lb 
de instrucciones y la configuración ( 
pantalla es tan buena, que hace fácil: 
“a primera vista- complicado. 
Él FERRY.- Esta opción se utiliza 
cuando quieras dejar de jugar, es 
Apagar el ordenador y hacer otras 
Además de todas estas posibilidaes 
nes la sección del concurso anval 
tos acrobáticos. El coordinador de 
cias te dará trabajo para realizar. 
Por último, en el libro de instruc 
tienes unos apéndices con info 
adicional muy interesante encauzaó%, 
solucionar cualquier dificultad que PYEZ 


o 


surjirte con el juego, y un índice para que 
puedas localizar cualquier cosa en el ma- 
nual. 


ESPECIALIDADES. 
En fín, la verdad es que estoy tan abruma- 
do por la cantidad de posibilidades que 
ofrece “Stunt Island”, que así, de buenas a 
primeras, no sé que decir. 

Para los que creúis que ya lo habéis 
probado todo en simulación, o que son 
un “rollo” este tipo de juegos con tantos 
apartados y subsecciones de seccio- 
nes... 

dejad que os diga unas palabras: en 
verdad es un juego, no diría yo compli- 
cado, sino completo. Este inusitado ca- 
rácter de complejidad, no viene de nin- 


guna manera en detrimento de su mane- 
jabilidad. Es muy fácil dominarlo en to- 
dos sus aspectos. Los caminos para acce- 
der a la totalidad de las posibilidades 
que se nos ofrecen, son fáciles, claros y 
rápidos, pero, necesariamente tiene que 
ser complejo un juego, cuando lo que 
nos ofrece, es la posibilidad de crear 
una película en la cual, me atrevería a 
decir, se pueden filmar escenas con ab- 
solutamente todo aquello que siempre 
hemos echado de menos en algun film 
por muy completo que nos hubiese pare- 
cido. En definitiva, creo que su compleji- 
dad es un bajo precio que hay que pa- 
gar por poder realizar hasta las más im- 
posibles escenas cinematográficas jamás 
filmadas. La verdad es que aunque yo 
creí haber visto lo mejor en este tipo de 
cosas, estaba equivocado. Además, tiene 
unas configuraciones de realidad virtual 
en simulación de tres dimensiones, ver- 
daderamente logradas. 


¡ES UNA AUTENTICA MARAVILLA! 


José Villalba Medina 


La gran diversidad de "aparatos voladores” de los que podemos hacer uso, añade 
un aliciente nada desechable para quienes gusten del pilotaje y al riesgo. 


Jugabilidad ; 


Gráficos : 


Movimientos : 


A nd AA 
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me 


o acción de Abandoned Places se ini: 

cia en un templo subterráneo del que 

deberemos extraer a nuestros palad;- 
nes de la lucha contra el mal, y a conf 
nuación seguir lo aventura por todo hipo 
de parojes imontoños, desiertos, ciudades, 
mares...) del reino de Kolymtbio. Pero va- 
yamos por partes 


Antes que nada €es necesario elegir o 


DO UE 27 ETE ES AE? TN CO E AAIACÓ 


e 


LS 
Ma 


nuestro grupo de héroes de entre los doce 
personajes que se nos ofrecen. El equipo 
debe estar formado por dos guerreros (o 
sea, los que reparten los palos), un monje 
lla necesaria ayuda divina, ya se sabe), y 
tn mago (la magia que no falte). Una vez 
gue se ha efectuado la elección pasamos 


ol anteriormente mencionado templo sa- 
grado. 


e Compañía: liases A 

Distribuidor: SystemA 
* Torjeto Gráfica: VGA, MCG E 
e Tarjeta de sonido: ADUB, CO 


SOUNDBLASTER 


, ») 


En esta parte del juego la poni=!!a de 
nuestro monitor se divide en unc "MI 72 
En la que se desarrolla la acción +1 30. . 
a porción en la se muestran 0% 

chizos en efecto, e inpsniós de obje 
recogidos por nuestros hombres, e! “+19 

de éstos y una parte con las caracte" “1Bé 
y el estado de salud que fiene el »onbE Y 


elegido por nosotros en ese momento, Hay 
que aclarar que cada personaje tiene unas 
cualidades y fortaleza diferentes del resto, 

Una vez que estamos jugando podemos 
tomar cualquier objeto que encontremos a 
nuestro paso y utilizarlo de la manera ade- 
cuada cuando llegue el momento, o sim- 
plemente podemos dejarlo si no nos intere- 
5a 


Codo personaje fiene definida una forma 
de luchar: los guerreros pueden luchar 
contra enemigos situados frente a ellos o a 
los lados, mientras que los hechiceros sólo 
pueden atacar a los contrarios que se colo- 
quen de frente. 

Durante la batalla es posible que se vean 
en el retrato de nuestros héroes destellos 


rojos con yn número en su interior. Esto 


5) N AS 


significa que han recibido un daño y su 
cantidad. 

El diamante segmentado que está en la 
parte inferior del retrato indica la dirección 
que lleva cada personaje. Normalmente 
ésta será frontal, pero hay posibilidades 
de que en un ataque masivo se deba cam- 
biar la dirección según de donde vengan 
los atacantes. En estos momentos hay que 
procurar que cuando estemos peleando no 
tengamos frente a nosotros a un personaje 
de nuestro grupo, ya que le podemos pro- 
ducir daños o, peor aún, eliminarlo. 

Los cajas a ambos lados del indicador de 
dirección muestran los objetos que poseen 
cada uno de los personajes. En los guerre- 
ros es habitual que se trate de ormas y un 
escudo, mientras que el monje llevará an- 
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torchos al igual que los magos. La utiliza- 
ción del ratón será fundamental durante el 
desorrollo del juego. Hay que reseñar que, 
a OR la acción a realizar, ésta tarda- 
rá más o menos tiempo en realizarse (por 
ejemplo, golpear con el puño a un enemi- 
go es más rápido que intentar herirle con 
uno pesada maza). 


El arma de los hechiceros ha sido siempre 
el conjuro, por ello en «Abandoned Pla- 
ces» tendrá especial importancia. Estos se 
controlan a través del propio cuadro y me- 
diante ratón. Debemos repetir que, aunque 
el juego se puede utilizar solamente con te- 
clado, el roedor electrónico es muy necesa- 
río para gestionar con rapidez las accio- 
nes. Los números (1-4) se corresponden 
con las habilidades que poseen cada uno 
de los personajes y guardan relación con 
la situación de los retratos. 

Con las flechas de dirección del cursor 
se puede ver el menú de conjuros una vez 
que hayamos conseguido los suficientes. 
Esto será posible si adquirimos la destreza 
necesaria para ganarlos, puesto que al co- 
mienzo del juego casi no contamos con 
ninguno. 

Los guerreros cuentan con algunas posi- 
bilidades en este menú, pero ninguna de 
ellas es mágica. Por ejemplo, cuentan con 
la opción VENDA, que permite realizar cu- 
ras de heridas de poca importancia; TRE- 
PAR, que posibilita a los personajes la ac- 
ción de subir por aberturas en el techo de 
los calabozos; TIRAR, permite tirar de al- 
gún objeto interrumpiendo el camino en 


zación que os serán de suma 
utilidad en partidas venideras. 


Sirve para recabar información 
de cualquier objeto que obten- 
gamos durante el juego. Ade- 
más, cuenta con opciones como STOP, que 
paraliza la acción; ZZZ, la partida se sus" 
pende durante el tiempo que nuestro equi- 
po está agotado; EXIT, sales del juego; Ico- 
no de disco, salva la partida en disco; FX, 
conecta efectos especiales y desconecta la 
música y, por último, Nota musical, que 
conecta la música. 


Tras haber luchado con fiereza, consegui- 
remos salir al mundo exterior donde todo 
cambia de forma considerable. La peque- 
ña ventana en 3D pasa a ocupar la mitad 
de la pantalla y en ella podemos ver unos 
paisajes muy bonitos y bien conseguidos. 

Es en esta parte del juego donde visitare- 
mos montañas, mares, desiertos, ciudades, 
etc, 

Los métodos de desplazamiento: andar 
montar a caballo, viajar en barco o montar 
en globo, deberán ser seleccionados por 
iconos y habrá que ser muy astutos a la 
hora de realizar la elección, puesto que ca- 
da forma de viajar tiene sus propios incon- 
venientes, 

El mundo exterior está dividido en dife- 
rentes estados y cada uno de ellos cuenta 
con su capital y gobernante, En algunos de 
estos países hay que pagar para poder en- 


trar, por lo que el control del. 
nuestro dinero será fundamental. 

También es importante conseguir la ayy 
da de sus ¡efes para lograr cumplir nuest 
misión. Esta se podría ver complic 
peradamente por el ataque de UNOS m0 
truos similares a los que ya hob 
contrado en los calabozos del temp 
terráneo. La lucha es a muerte: se trata dí 
tu vida o la suya. 


«Abandoned Places» es un videojuego 
no pierde interés en ningún momento al 
largo de su desarrollo, Esto es debido: 
to a su trama, realmente compleja y 
desarrollada, como a su acción. Rea 
están bien cuidados aspectos tan 
tantes como los gráficos y el sonido, 
agradables para la vista y el oído, Ct 
comentábamos al principio: emoción as 

gurada para los valientes que se alrevon” 
con «Abandoned Places». y ó 


Eduardo Ruiz de Velokd 
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Es el año 2000... y tú 
tienes que salvar el mundo 


Simulador 


En el año 2000, la estructura económica del planeta está 
sacudida por la deuda y la sed de petróleo. El declive 
económico de los Estados Unidos deja paso a las nuevas 
potencias; el Japón, la OPEP y las compañías 
multinacionales. En STRIKE COMMANDER eres el jefe de 
un comando de mercenarios de élite que intenta enderezar 
un mundo de violencia e injusticia. El lanzamiento de 
STRIKE COMMANDER es el resultado de dos años de 
trabajo de programación. Gracias al nuevo sistema gráfico 
Real Space este juego se convierte en un simulador de 
yuelo de una calidad inmejorable y en una historia 
cinematográfica apasionante. 


Í Disponible en PC. EORIGIN 


Arthur en un concurso famoso 
de deletrear palabras 
CD ROM 


Cuando Arthur comenzó el nuevo curso no 
sospechaba la cantidad de cosas que iba a descubrir, 
Un nuevo profesor, otros compañeros y, sobre todo, 
la experiencia de convertirse en el representante de 
su elase en el famoso concurso de deletrear palabras. 


Disponible en MPC CD ROM (requiere Windows) y Mac CD ROM. 


JUST GRANDMA AND ME 


Cada pantalla será 
una aventura 


CD ROM 


En este pegueño relato interactivo seguiremos al 
pequeño Critter y a su abuela en una excursión a la 
playa. Cada pantalla se convertirá en una aventura 
donde hasta el más pequeño detalle tiene vida propia. 
Animaciones sorprendentes, divertidos efectos de 
sonido y personajes que hablan en castellano, 


MERCER RE: 
JUST GR, Pp Capo 
AND PE 


Disponible en MPC CD ROM (requiere Windows) y Mac CD ROM. 
DROSOFT Moratín, 52, 42 dcha. 28014 Madrid. Tel.: 91/429 38 35 Fax:91/429 52 40 
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| «OK Posorelo: AC ORAZ 
(RESEARCH SYSTEM LTD. 


+ Torjeta de sonido. ADUB, 
| SOUNDBLASTER. 


El control de las rutas 
marítimas ha tenido desde los 
tiempos de los grandes 
descubridores una 
importancia absoluta. No en 
vano, podemos recordar los 
ataques que a manos de los 
piratas ingleses sufrían 
nuestros galeones cuando 
venían cargados de oro de 
América. Más adelante los 
gobiernos se dieron cuenta de 
que no solamente se trataba 
de impedir que se les robase 
las riquezas extraídas en 
cualquier lugar del mundo, si 
no de que sin una flota 
poderosa sus colonias en 
ultramar podían ser atacadas 
y su área de influencia podía 
verse reducida. 


Escanead 


ros hay que tener en cuenta muchos facto- 
res. Evidentemente, cuanto más próximo 
está el enemigo hay mayor facilidad de 
acertarle... pero también de ser acertados. 
En este caso hay diferentes niveles de da- 
ños o averías y causan distintos efectos. 


POSIBLES DANOS 

EN COMBATE. 

En el caso de sufrir un impacto en el 
puente del buque, disminuirá su capaci- 
dad de reacción a peligros repentinos. Si 
es en la torre de comunicaciones, éstas 
deberán realizarse mediante banderas, si 
hay luz diurna, o mediante lámparas en 
coso de ser de noche, hasta que la torre 
esté reparada. Cuando es afectado en sus 
directores (aparatos ópticos del buque) 
éste deberá guiarse por otros sistemas 
menos sofisticados y precisos. Si el daño 
se produce en los tubos torpederos, los 
torpedos quedan inutilizados. También 
pueden ser dañadas las torretas en la que 
se hayan los cañones del buque, causan- 
do pérdidos en las posibilidades de ata- 
que y defensa. Pero los dos puntos más 
críficos que pueden ser averiados son el 
timón, el barco quedaría ingobernable, y 
el pañol de municiones, o polvorin del 
barco dicho de otra forma, sb ue éste 
saltarío en pedazos causando el hundi- 


miento de la nave. 
La valoración de la victoria o derrota en 
este juego puede ser complicada de hacer, 
ya que cada batalla ha de verse en el en- 
torno histórico de la guerra. Por ello al fi- 
nal de cada enfrentamiento el jugador de- 
be hacer su propia valoración del resulta- 
do estratégico de la batalla, No obstante, 
el juego cuenta con un sistema de puntua- 
ción para poder hacer una valoración ma- 
terial de los daños de ambos contendien- 
tes. Este sistema toma en cuenta el tonela- 
je de los navíos hundidos, los daños cay- 
sados a los que siguen a flote, número de 
supervivientes y prisioneros rescatados. 
Según el sistema de puntuación de daños 
pueden darse cinco resultados: empate, 
victoria marginal, significativa, > 
completa, 


VALORACION DEL JUEGO. 


“Acorazados» es un juego realmente com- 
plejo y entretenido si se llega a conocer 
bien. La simulación de las batallas es sufi- 
cientemente realista, sobre todo sis 

cuenta con una tarjeta de sonido (Sou 3 
Blaster o Sound Blaster Pro) que nos bl 

da adentrar en el fragor de la Potala Rv 


documentación de Acorazados ayuda a 


conocer adecuadamente el d 
c esarrollo 
[vego que, por otra parte, está ad 


decisiva y 


"Acorozados” te hará revivir las gron- 
des batallas de la Primera Guerra Mun- 
dial, conviertiéndo en un almirante. 


gráficamente en la línea de otros simula: 
dores: sencillamente y sin alardes. 


EDUARDO RUIZ DE VELASCO, 
4 
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“Dios mueve al jugador, y éste la pieza, 
¿Qué Dios detrás de Dios la trama empieza?” 


RECORDANDO 

Hacía dieciseis años desde que puse mi 
mano sobre un tablero de ajedrez, consodo 
de los desafíos sin fin, de librar batallas pa 
tre cerebros blanco y negros. 

Dieciseis años hasta que, hoy, en el con: 
fuso Oriente Próximo, alabastro y marfil 
oro y plata fulgurando destellos de cálida 
ceguera bajo el brillo turco; -vestido con 
extraños mantos-, un hombre, puso aquel 
tablero de ajedrez frente a mí. 

Encantado por los magos de Constantino: 
pla cuando aquella sucumbió al Imperio 
Otomano, las piezas concederían un deseo 
-cualquiera- al mejor jugador, 

Incrédulo y desafiante, adelanté mi mano 
hacia el Rey aúreo. Brillaba caliente bajo el 
sol del mediodía. Su cautivadora belleza 
atrapó a una turba agolpada a nuestro al: 
rededor. 

- “Su deseo, gran amo”. Se dirijió a mí 
el mercader. 

Quería saber el futuro: el futuro del AJE- 
DREZ. 

En un segundo, dos mil años... ¿Quién 
sabe cuántos en unos dias? En mi reloj, es 
taba impresa la hora y fecha del año cuo* 
tro mil. Bajo mis pies, un frágil huevo azul, 
que se divisaba pequeño desde la estación 
espacial, Mi nuevo y excitante hogar, tenía 
ya quinientos años... El retumbar de las po 
tentes voces de un gran coro, llegó hasta 
mis oídos como nuevo y poderoso. Los 
mantos de las voces vírgenes, en los que se 
proyectaban los hologramas de las piezas 
del ajedrez, me hicieron recordar. ' 

- “Su deseo, amo”. Me distrajo la misma 
voz del mercader que escuché hace un ME 
nuto y dos mil años. ' 

Atravesando pasillos y corredores, ful 
conducido a una gran sala, donde pt 
ba, en la arena, un translúcido tablero 
ajedrez de una belleza increíble. Gra 
como la vida misma. Porque ¿qué oxiste e 
el mundo además del ajedrez? Los pere” 


JE 


El juego del 
ajedrez pese 
a su relativa 
antiguedad 
mantiene im- 
perturbables 
sus dotes de- 
safiantes e 
inteligentes 
que lo en- 
cumbraron 
al primer lu- 
gar de los 
juegos de ta- 
blero. "Battle 
Chess 400" 
es la mues- 
tra de que 
los tiempos 
cambian el 
entorno pero 
no la esen- 
cia, 


de las torres. El conjunto parecía una yer- 
sión futurista del legendario Battle Chess ju- 
gado en las computadoras personales de fi- 
nales del Siglo XX, pero ésta era una des- 
lumbrante y nueva visión en la manera de 
presentar aquel juego milenario. 

Envueltos en ricos vestidos, el Rey y la 
Reina no parecían tan poderosos como 
aquello que ocupaba el puesto de las to- 
res. Exudando paciencia, su quietud silen- 
ció la expectante multitud que aguardaba 
el comienzo de aquella afrenta. 

Mis observaciones se vieron interrumpi- 
das por el clamor de unas trompetas que 
anunciaban la aparición de alguien -sin du- 
da- importante: precedida por una cálida 
mirada y la suave sonrisa de su rostro, el 
rígido porte de aquella que caminaba ata- 
viada con vestiduras reales, indicó su ran- 
go y su linaje. A causa de su voz, mi co- 
lumna vertebral fué un escalofrío: - “Soy la 
princesa Marcella”. Dijo deliberadamente 
despacio. “¿Estás listo para jugar?” La 
pausa me pareció una eternidad. 

- “¿Es como el ajedrez normal?” pregun- 
té. Olió mi miedo y su sonrisa se convirtió 
en la de un depredador. 

- “Gran Maestro: le toca” me redordó 
aquella voz familiar. 


Queen's Pawn Opanina 


HEBE ER 


y op 
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“Crónicas a la muerte de un cautivo” (Ex- 
trocto) 26-11-4036 


VAMOS A LO NUESTRO. 

Este es el ombiente y la magía que ro- 
dea la creación de ésta nueva versión del 
¡ de ajedrez, 
rl no soy un aguafiestas, no habla- 
ri modo la eco ¡del regaló ¡por dos Sent 
dos que es este juego. Entre otras cosas, 
porque, de muy poco sirve hablar, cuando 
la realidad supera con creces cualquiera de 
las cosas que te hayas imaginado o pueda 

yo contarte a cerca de esta versión del ya 
conocido juego del ajedrez. 

La dificultad más importante a la hora 
de querer jugar el “Battle Chess 4000” es 
que necesitarás al menos un 386, y poner 
a prueba tus conocimientos informáticos, 
para meterlo en tu ordenador. Necesita 
memoria expandida de 1024 K Tendrás 
que hacer virguerias con la memoria, por- 
que ocupa mucha, pero puedo asegurarte 
que merece la pena. En cualquier caso, en 
el libro de instrucciones hay algunos conse- 
jos para que puedas saltar esos inconve- 
nientes. 

Los movimientos pueden efectuarse a tra- 
vés del teclado o del ratón. En ambos casos, 
son muy sencillos, aunque si utilizas el tecla- 
do, debes darle las coordenadas de los mo- 
vimientos antes de que los pueda ejercitar, 
y para ello, deberás aprender a nombrar 
las piezas y los cuadrados, pero eso es fácil. 

El sistema de selección de menús es el 


do... Para el ratón, bastará con el puntero, 


MENUS DEL JUEGO. 

Existen 4 menús: ARCHIVO, VISTA, CON- 
TROL y ESPECIAL. 
ARCHIVO: - Trata a cerca del JUEGO 
NUEVO, CARGAR, SALVAR, QUIEN ERES 
TU, PREFERENCIAS,IMPRIMIR MOVIMIEN- 
TOS y DEJAR JUEGO. 
VISTA: -2/D, 3/D, MOVER, TOCAR y 
MOVER, MOVIMIENTOS RAPIDOS, SONI- 
DO. 


tradicional de mover con las flechas y pul- 
sar enter. Con la tecla «ESC» podrás 
abandonar, si es que estás usando el tecla- 


CONTROL: -CAMBIAR PARTES, AU- 
TOPLAY, SUPERVISOR, MODEM, MOVER 
a REPETICION, APRENDER, PENSAR, 


| ESPECIAL:-INSINUAR, ENSEÑAR IN- 
FORMACION, TU CLASIFICACION, MI CLA- 
SIFICACION, FUJAR TIEMPO, FIJAR RELOJES, 
DIBUJO, PAUSA, OTROS. 

Como ves, desde luego, en lo que a me- 
nús se refiere, no le faltan opciones para sa- 
tisfacer todas tus a las. 

El manejo es bastante fácil. Ya sólo te fol- 
ta saber las reglas básicas para poder co- 
menzar a jugar al ajedrez, tales como que 
es un juego para dos jugadores, uno lleva 
las fichas azules y otro las rojas. El objeto 


ANA 


del juego es dar jaque-mate al rey del opo- 
nente; es decir: llegar a una situación tal de 
las fichas que, haga lo que haga tu oponen- 
te, puedas ”comerte” su rey. 

Tendrás una pieza por cuadrado, cada 
uno moverá sólo una pieza cuando le toque 
en tumo. Ninguna pieza, salvo el Rey, pue- 
de moverse a través de todos los cuadra- 
dos. No puedes capturar tus propias piezas 
y ninguna de los que captures a tu oponen- 
te puede permanecer en el tablero, 


LAS PIEZAS : 

O EL REY: puede moverse a través de 
un cuadrado en cualquiera de las direccio- 
nes a lo largo y ancho del tablero, salvo en 
aquellas donde haya alguna otra pieza. 

O LA REINA: puede moverse en diago- 
nal o en cruz a trovés de todo el tablero. Es 
la pieza más ofensiva. Siempre hasta donde 
haya un obstáculo. 

O EL ALFIL: puede moverse en diago- 
nal. Su límite: otra pieza en su camino. 

O EL CABALLO: puede moverse hori- 
zontal o verticolmente en forma de “L” 
avanzando dos casillas para el poste *l” y 
una para la base *_” de la “1” - LA TORRE: 
horizontal o verticalmente hasta que en- 
cuentre un obstáculo. 

O EL PEON: se mueve en diagonal, 
siempre hacia adelante y avanzando una 
sola casilla cada vez. 

En el manual se te explicará lo que es el 


LANA 
Al 


ENROQUE o la jugada EN PASSANT, etc. 

El juego tiene tres cuerpos: 

APERTURA: desde el comienzo hasta el 
decimoquinto movimiento. Es crucial por la 
coordinación y la organización de las que 
resultará la base para la victoria final: de- 
bes avanzar lo máximo posible. 

MEDIO: el ataque es crítico y debes estar 
a la ofensiva. Concéntrate en capturar pie- 
zas y adelantarte para ganar terreno. Así 
podrás planear detalladamente el ataque fi- 
nal. 

FINAL: Habrá relativamente pocas piezas 
en el tablero. La figura del Rey adquiere la 
mayor importancia. Uno o dos peones po- 
drán convertirse en reina. 

Como te quedarán pocas piezas, las que 
resten, adquirirán mayor importancia, así 
pues, sácales el mayor rendimiento, Debes 
terminar por dar jaque-mate al rey de tu 
adversario. Entonces ganarás. 


CONCLUSIONES. 

La opinion personal que me merece ésta 
acertada versión del juego, es que, aun- 
que pueda parecer a primera vista una 
perogrullada, lo mejor es que adquiráis el 
juego y lo comprobéis por vosotros mis- 
mos. Y es que no me queda otra solución 
que decirlo así. Si verdaderamente sois 
amantes del ajedrez, éste juego es a él, 
como las fresas con nata a los amantes de 
la nata o de las fresas. 


Y es que no se pueden pedir mejores 
gráficos ni más logradas posibilidades pa- 
ra llevar a cabo vuestras estrategias, que 
aquellas que se os darán en “Battle Chess 
4000”. No hay comparación con las otras 
versiones porque es una concepción total- 
mente distinta y revolucionaria. 

Con creaciones tan sumamente brillantes 
como ésta de Electronic Arts, yo me siento 
especialmente privilegiado porque gracias 
a mi trabajo, he tenido la oportunidad de 
ser una de las primeras personas que han 
disfrutado de éste plato exquisito. 


Jose Villalba Medina. 
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rompe emplar que se 
la regla. “Eye of the 
Beholder 11” es simpl 
un programa genial. 


STRATEGIC SIMULATIONS, INC: 


SEGUNDAS PA 
SIEMPRE FUE 


nhorabuena a los fanáticos del rol, 
H ví su programa para esta tem- 
porel, y es que con todo el aluvión 
novedades que van a caer para nues: 
mo sedientos cerebros, EOBI! es sin duda, 
a tener muy en cuento, tanto que ya 
sad mi lista de juegos de rol preferi- 
dos. Sus mejoras con respecto al progra- 
mo original son bastantes, y pese a man- 
tener lo linea original en algunos aspec- 
tos, el balance de lo realizado se inclina 
hada el lado mÓs favorable. 


LAS NUEVAS BONDADES 
Lo fantasía que se abarca en EOBIl des- 
borda en su mayor parte a su predeceso- 


Nuevas situaciones, nuevos escenarios, 
nuevos personajes y algún que otro objeto 
que se añade ol viejo inventario, repre- 
senta cambios que eran obligados si se 
quería alcanzar un éxito de similares con- 
diciones a la de su versión anterior. 

Buena calidad gráfica y apuntes de his- 
toria valedera pora la realización de un 
buen libro, serán los ingredientes definifi- 
vos de esta saga de SSI. 

Primero, antes + comentar sus e 

diremos que al ser ser una segunda 
rely y Gunque está muy bien realizada, 
sobre todo en lo referido al valor de toda 
su nueva esencia gráfica, si dominaste la 
primera parte (en esta misma sección te 
dijimos cómo), moverte en el mundo de 
e no debe ser muy complicado para 
ur jugador como eres. Es tal la 


E to 
- dependencia entre estos programas, que 


podemos transferir nuestro 
equipo de la primera porte, 
a la segunda, se conserva: : 
rán un montón de objetos y 
experiencia, que es lo im- 
portante. Este, si es un deta- 
lle a agradecer. 

Al igual que en el ante- 
rior juego, la animación de- 
beria haberse mejorado ya 
que, debido a su confec- 
ción, a veces nos impide movernos con la 
suficiente ligereza para escapar de algun 
monstruo o un foso que se abre a nuestros 
pies. Realmente un verdadero “problemi- 
lla” para el experto “rolero”. 


MANTIENE SL 
IMPORTAÑGIAJEN 
ESTASEGUNDA 


Dra 


ENTREGA: 


Es 


La parte visual del juego ha mejorado 
en cuento a poder gráfico, aumentando 
de gran forma el valor del producto. 


UN GRAN 

JUEGO 

De positivo liene 
-) mucho. Los gráfi- 
cos son muy bue- 
nos, haciendo 
punto aparte en lo 
que se refiere a la 
escena de presen- 
tación que real- 
mente es de peli- 
culo. Los efectos 
sonoros están 
muy logrados, así 
como la música 
que nos acompa- 
ña en algunos 
momentos del ¡jue- 
go. Y es ahí donde radica la mayor virtud 
del juego: el ambiente, la sensación de 


que se mueven la mayoría de este tipo de 
juegos: medieval aun 
mo quieras llamarlo. 
$5) se merece matricula ¿ 
El imerfoce del usuario ha sido mejora- 
do. Y sí nos habítuamos a manejar con el 
tedado el movimiento del grupo, y con el 


í, el equipo de 
honor 
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ratón, todas las acciones que queramos 
realizar, nos será más fácil el control de 
nuestro grupo. 

Dejando la técnica aparte, debemos des- 
facar la gran extensión en la que pode- 
mos movernos. El número de hechizos 
permanece como en la primera parte, 
aunque hay algunos que son nuevos, y 
otros que se han abandonado. Las armas 
son las mismas, así como las tablas de da- 
ños y de experiencia. Al fin y al cabo, el 
programa sigue las normas de un ¡juego 

mesa. 


EL GRUPO 

En la creación del grupo, y debido a esas 
normas, podemos hacer trampa como en 
la primera parte, y tener un equipo poten- 
te desde el primer momento, Para ello, de- 
bes pulsar el apartado “REROLL”, hasta 
que tu personaje tenga cerca de 50 puntos 
de vida, (un poquito menos sí es un mago) 
y después con “MODIFICAR”, para subir 
al máximo las características de cada per- 
sonaje. Luego los miembros del grupo de- 
ben ser como los de la primera parte, un 
paladín, un guerrero-ladrón, un mago y 


un dlérigo. Todos deben ser humanos me- 
nos el ladrón que tiene que ser un dwarft, 
Es una recomendación mía. 

Realmente podéis crear el grupo que 
queráis, ya que el programa permite una 
amplia variación en el tema. Pero si esco- 
geis este grupo, podéis obtener más pun- 
tos de experiencia de una forma rápida, 
Los elfos no son recomendables, pues no 
se les puede resucitar, y dada la dificultad 
del programa, donde la muerte de algu- 
nos de nuestros miembros será bastante 
frecuente, un personaje elfo puede llegar 
o convertirse en un estorbo. 


LA DIFICULTAD 
La principal característica de EOBII, no es 
ni su genial ambientación, ni su historia, 
ni su extensión. Es simplemente su dificul- 
tad. No sólo el número de enigmas ha au- 
"mentado. Su realización nos va a traer un 
'montón de problemas, ya que se han pen- 
sodo “con muy mala uva”, y alguno nos 
llevará al suicidio. También la agilidad y 
la rapidez de nuestro grupo es vital, para 
evitar caer en alguna trampa. En esto, EO- 
'Bll aventaja a muchos juegos, que solo se 
¿preocupan en la estrategia, y dejan a un 
lado el combate y otros elementos típicos 
del arcade, y viceversa. De todas formas, 
EOBIl es un juego de rol, con las caracte- 
'ísticas fípicas del género, y por supuesto, 
"mo es un arcade ni una aventura gráfica. 
Ya por úlfimo, comentaros que nuestro 
objetivo en el juego es un perverso elfo 
drow llamado Dran ore. El y otras 


fuerzas del mal se han instalado en el 
Templo Dorkmoon. Su plan es arrasar 


nuestra querida ciudad de Waterdeep, a 
la que ya salvamos en la anterior ocasión, 
Nuestra obligación es detenerle. Y no será 
tarea fácil, 

Ya sabéis, colocaros vuestras armadu- 
ras, afilad hachas y espa- 
das, desempolvad viejos 
libros de hechizos, y en- 
caminaros por el bosque 
hasta el Templo Darkmo- 
on. 

Unos lobitos que dan 
lástima, encarnarán a los 
primeros enemigos pero, 
como era de esperar no 
serán nada para voso- 
tros. Los nuevos mons- 


truos que encontraréis dentro del Templo 
tendrán por única e inestimable pretensión 
que paséis a formar parte de los ácidos de 
sus repectivos estómogo. Espero que no se 
lo permitáis y podáis nuevamente librar- 
nos de esta singular amenaza en la que 
nadie es quién es y ninguno situación pa- 
rece realmente lo que puede llegar a ser. 

Woterdeep, año 10 de la Caída del Be- 
holder. 


ANGEL FRANCISCO 
JIMENEZ CALVO 


Los personojes que soleccionemos debe- 
ran reunir ciertas coracteristicas esencia- 
les para sobrevivir en el terrorífica labe- 
rinto del Costillo de Darkmoon. 
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Tras la batalla de Yavin las fuerzas 
rebeldes se han distribuido a lo largo de 
la galaxia con el fin de poder debilitar a 
las restantes fuerzas del fpenal Desde. la 
estrella de combate “Independence”: la luz 
de la libertad resplandece con más fuerza 
que nunca... 


“X-Wing” es, en un principio, un simulador de vuelo espa- 

cial donde han sido recreadas todas las ingenierías básicas 

de la saga galáctica. Desde este momento podemos afirmar | 
que los fanáticos de la trilogía verán colmadas sus aspira- | 
ciones de revivir las aventuras del joven Skywalker, | 
Ahora, tras la emoción inicial, nos internaremos en los ca- | 
minos de la fuerza... 


EN LOS CONFINES DE LA GALAXIA ABROCHENSE LOS CINTURONES 

“XWing”, por fín, ha llegado. Tras mucho esperar y elucubrar, el Una vez que hayamos visto la alucinante introducción del juego 
último, por el momento, producto de la factoría Lucas, “made in seremos transportados hasta el “Independence”, la estrella de 
Star Wars”, llega con toda la fuerza del original. combate insignia de la flota rebelde. Una vez allí, dispondremos 


PRESENTACIÓN 
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Aquí tenéis un claro ejemplo de las duras batallas, a cara de perro, de las que po- 
dréis disfrutar con este sensacional “X-Wing”. Impresionante. db a 


Los ataques sobre los destructores espaciales serán totalmente alucinantes y especta- 
culares y la verdad es que la sensación es bastante pareja a la de las películas. Mirad 
otentamente a vuestra pantalla porque podréis ver claramente los puntos débiles 
donde podréis atacar. 


Como en todos los órdenes de lo vida, la experiencia necesita de muchas horas de 
entrenamiento, es decir, que para ser unos verdaderos pilotos estelares, tendréis que 
practicar, al principio, un poco: , 

En esta ocasión se tratará de entrar por una serie de puertas a la vez que destruimos 
con nuestros lásers unos determinados objetivos, estáticos. 


de toda la información y opciones necesa- 
rias para convertirnos en unos verdaderos 
pilotos estelares. 

Porque ”X-Wing” es ante todo un home- 
naje a la saga de donde han sido sacados 
todos sus elementos. Desde las lanzaderas 
que nos transportorón, a la velocidad de 
la luz, de un lugar a otro de la galaxia 
para “guerrear” en los combates históri- 
cos al estilo de “Chuck Yeaguer Air Com- 
bar” (desde las guerras Clone hasta la ba- 
talla de Yavin o los rescates de Colamari) 
o en las guerras totales (contra el Imperio 
con tres “Tour of Duty” distintos) o en los 
campos de entrenamiento, hasta los apa- 
ratos Imperiales y toda su cohorte de ca- 
zas y bombarderos que le rodean 

En este juego podremos entrar sobre las 
lineas enemigas, utilizando el mismo ar- 
mamento que fuera utilizado en las pelícu- 
las, recibiendo los mismos mensajes o rea- 
lizando las mismas maniobras. Todo, ab- 
solutamente todo, ha sido sacado de las 
películas por lo que vuestra mejor arma, 
aparte de ojear el completo manval que 


a] 


HIPERESPACIO 


Si decidimos dar fin a nuestra misión por 


la evidente “paliza” que nos están propi- 
nando las tropas Imperiales no tenemos 
más que pulsar la tecla "H” para volver a 
nuestra nave nodriza. 


puerros 120 pa 


Un determinado grupo de letras os per- 
mitirá occeder a cualquier vista, lateral, 
frontal o trasera, del cozo que pilodéis. 
Al igual que ocurríA ton los mapos de 
las misiones, un perfecto conocimiento 
de éstos puede ayudaros a vivr con 
más emoción vuestras partidos. 


DENTRO DEL “INDEPENDENCE” 


Una vez que consigamos pasar los controles es- 
tablecidos podremos acceder al interior de la 
nave. Así podremos elegir entre revivir uncom- 
bate histórico, hacer lo. propio con un 

serio y actual o coger experiencia en los cam- 
pos de entrenamiento estelares. 

Tompoco os olvidéis de ir a la “Tech room” pa- 
ra visionar los datos técnicos de las naves ene- 
migas o ver vuestra misión paso a paso, con to- 
di do lujo de detalles, para ver lo fallos cometidos. 


LOS MAPAS DE LAS 
MISIONES 


Aunque estemos rememorando una vieja misión o 

estemos dentro de un “Tour of Duty” nos será expli- line Fra s 
.... ... ef Juocundal frón tha Erryaa 

cada la misión de una manera muy fácil y gráfica. 

Estaros muy atentos porque muchos de los posterio- 

res problemas en el combate los podréis solucionar 

con un perfecto conocimiento de la situación. 


acompaña al juego, es visionar los videos las argucias necesarias para abrirse paso 
de la trilogía y aprender sobre el terreno entre los mejores. 

De todas maneras, y entre otras muchas 
cosas, el programa nos permite acceder a 
todos los datos técnicos de los ingenios 
voladores, tanto del Imperio como de la 
rebelión, y ver la película de las misiones 
desde cualquier posición del universo co- 
nocido. Total. 

Y esto, de verás, es un simple botón de 
muestra de lo que el programa ofrece... 


REMEMORABLE 
“X-Wing” está dedicado a los fanáticos de 
“Star Wars”, eso está claro, pero también, 


hera 
TIL BOMBLA ALPHA 1 m9 Eco] 


Para grabar la película de la misión no tenéis más que pulsar la tecla “C” para acti- 
varla y otra vez para desconectarla. Así de fácil. 

Al final de la misión, ya venzamos o perdamos, podremos verla o grabarla para pos- 
teriores visionados. Leeros bien las instrucciones porque podréis ver el desarrollo de 
la partida desde cualquier punto de la galaxia, ya sea objetivo, enemigo o aliado. 


vuelos hiperes- 
paciales y, so- 
bre todo, para 
los incondicio- 
nales de la ma- 
yor y mejor saga 
galáctica de la 
historia del cine. 
Imprescindible. 


J.L. “Skywalker 


FILM R4 


En esta imagen podéis ver al pobre de R2-D2 cómo es alcanzado por los certeros dis- 
paros de los TIE Fighter Imperiales. : 


no hay que olvidarlo, a los amantes de la 
simulación pura y dura. Este revoltijo de 
TECH ROO DA naves, lásers y cruceros espaciales merece 
la pena ser jugado para poder gozar con 
sus efectos de sonido (digitalizados direc- 
tamente desde las películas), las pasadas 
Si queréis estar informados y saber] de los TIE Fighters, los lásers que buscarán 
cuales son los puntos claves de vuestros [| nuestro fuselaje a la vez que hacemos va- 
enemigos no tenéis más que introduci- || rias pasadas sobre la superficie de los cru- 
ros en esta sala para poder acceder a ceros Imperiales, los “beeeps” entrañables 
toda la información logística de la de R2, las perfectas recreaciones de las 
Alianza. Siempre es necesario estudiar, | carlingas de los cazas... ¡Bufff! Es para su- 
aunque sea sólo un poco. cp. 
Este juego es así, para amantes de los 


Si tenéis la previsión de conectar la cá- 
mara al iniciar la misión tendréis la | 
oportunidad de poder grabarla y vol- 
ver a verla cuantas veces queráis para 
daros cuenta de los fallos cometidos. 
Son muy útiles y, sobre todo, especta- 
culares. 


— > 
Corellian Corvette 


Model Evo Elucuade Nunnar 
E 


_ a 


elo: > 

, ES Siege $ Conquest 3 
mía: RPLAY s 

+ Compañía: | E : 


. Distribuidor. DRO 
Tarjeta Gráfica: E 

: NS de sonido: a » 

BLASTER, SOUND MASTER. 


TODA COS 


, ) l y | ( 
| / IM 
] ' | 


A 


Ser noble, en la antigw: +::0<1 
feudal, no era tan fác; 

podía parecer a prim: 

los entresijos que se « 

aquella época les do; 
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NIEGE 8 CONQUEST Ma de. 
¿9 actuales. Partiendo de - 


como modesto señor fi. -:: 
la Francia del siglo X!y, ::.%0e: 
intentar llegar a lo más «lso, o 
Rey. 


El juego es un compendio de estrategia 
militar, política y administrativa, debiendo 
atender las necesidades de tus dominios 
en esos tres aspectos. Los hechos históri- 
cos que atañen al juego son ; 

m En 1.302 Felipe IV reúne la primera 
Asamblea general de estados precursora 
del Parlamento francés. 


mM De 1.309 a 1.377 el Pontificado de 
Avignon. 

Mm Entre 1.328 y 1.350 reinado de Feli- 
pe VI (el primero de los soberanos Valois), 
la guerra de los cien años entre Inglaterra 
y Francia. 

E Por último, El Gran Cisma (1.378- 
1.417) de la Iglesia provocado por la elec- 
ción simultánea de dos papas, uno en Ro- 
ma y otro francés lo que provocó una mul- 
titud de problemas. 

Todos estos acontecimientos afectan a tu 
misión, pero la acción comienza el 1 de 
enero de 1.312 para llegar a su conclu- 
sión de tres a diez años más tarde, por lo 
que debes prestar principal atención a los 
acontecimientos que se dieron antes de la 
guerra de los 100 años y que tuvieron co- 
mo protagonistas a una serie de nobles 
ofincados en Francia, los cuales se dedica- 
ron a ampliar sus territorios invadiendo 
los enclaves vecinos, todo ello para adqui- 


rir mayor poder en Francia y así poder ac- 
ceder a la corona. 


LLEGAR A REINAR 

Tu misión será encarnar a uno de estos 
nobles e ir conquistando tierras para si- 
tuar en ellas tus castillos como prueba de 
tu soberanía en la 
región, para llegar a 
ser, como objetivo fi- 
nal, coronado Rey 
de Francia. Esta gra- 
cia sólo podía ser 
concedida por el Pa- 
pa, y éste sólo acce- 
derá a otorgárnosla 
siempre y cuando 
hayas demostrado 
tu valía para osten- 
tar dicho cargo. Esta 
valía se representa 


en puntos y se 
incrementa a me- 
dida que desta- 
ques en los dife- 
rentes facetas del 
juego. 

La competen- 
cio es férrea, y 
van a ser siem- 
pre cinco los se- 
ñores feudales 
que estarán gue- 
rreando entre sí. 
Tu controlarás a 
uno de ellos y el 
ordenador a los 
cuatro restantes, 
incluyendo al 
Papa. 


Lo primero que debemos hacer, al comien- 
z0 de una partida, es configurar los facto- 
res que van a influir en el juego. Tales son 
[aparte de los ya conocidos de jugador, 
música, dificultad, etc...), la distribución de 
los materiales en el territorio (cosa que 
afecta directamente a la economía de los 
castillos que se encuentren en la zona), el 
activar o desactivar acontecimientos y si 
deseas combates tácticos. Estas tres últi- 
mas opciones son básicas para el desarro- 
llo de una partida y debes meditarlas an- 
tes de aventurarte a la conquista. De lo 
contrario, te podrías encontrar con la de- 
sagradable sorpresa de que tus rivales se 
hallen en condiciones muy superiores a las 
tuyas e impidiendo con fácilidad que pro- 
greses en tu avance. 

El reino que se puede conquistar se sub- 
divide en 36 territorios que vienen perfec- 
tamente cartografiados en la pantalla 
principal del juego. Todo comienza en el 
manejo de un pequeño reino que es selec- 
cionado al azar por el ordenador. 

La primera acción a realizar será la ob- 
servación de todos los indicadores de es- 
tado para poder valorar con que potencial 
partimos. Nada más sencillo, bastará con 
fijarse en la cantidad de recursos (mate- 
rias primas) con que se cuenta y el tama- 
ño de tu ejército. Además posees una ven- 
tana en la parte inferior derecha de la 
pantalla, donde aparece información pun- 
tual sobre el estado general del territorio 
seleccionado. 

La forma de actuar se resume en la rea- 
lización de tres tipos de tarea : Políticas, 
Administrativas y Militares. Cuando enco- 
miendes cualquier tarea, ésta llevará con- 
sigo un tiempo de ejecución, que será 
mostrado en forma de pequeñas barras 
indicadoras (una para cada tipo de tarea), 
y una serie de puntos de experiencia (cu- 
ya cantidad depende de la importancia 
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del cometido). Cuando concluya la misión 
o tarea encomendada, si ha finalizado 
con éxito, se te añadirá cierto numero de 
puntos al marcador de puntos de expe- 
riencia para ese ad campo. 

Por ejemplo, si deseas invadir un terri- 
torio, primero seleccionas realizar una ta- 


rea de tipo militar, apareciendo de esta 
manero todos los tipos de actuaciones mi: 
litares que puedes realizar y los puntos de 
experiencia que necesitan coda una un de 
ellas. Seleccionando invadir, luego habrá 
que indicar qué territorio vas a conquistar 
y empezaran a transcurrir los días. Al fi- 
nalizar la acción, si ésta concluyó con exi- 
to, el marcador de experiencia militor se 
incrementará, pudiendo optor a cometidos 


mayores. 


La mejor forma de ver como es el desarro- 
llo del juego, es explicar las tareas que 
puedes desempeñar en él, así que comen- 
cemos con las administrativas. Las tareas 
odministrativas son las que proporcionan 
una fuerte infraestructura a tus dominios, 
además de servir de soporte a otros tipos 
de tareas como pueden ser las militares. 
Las principales funciones administrativas 
que puedes reolizar son: recolección de 
alimentos, talar madera, extraer hierro, 
refinar oro y por supuesto construir casti- 
los 

Cada territorio tiene sus reservas especí- 
ficas de recursos naturales, pero no por 
haberlo conquistado pasan automática- 
mente a formar parte de tus almacenes , 
sino que, por contra, deberás encargar la 
tarea administrativa de extracción o reco- 
lección para lograr dichos materiales o ali- 
mentos. 

Se puede dar el caso de que en deter- 
minados circunstancias necesites mejorar 
rápidamente tu economía, para lo cual 
tienes la opción de mercado negro, en el 
que podrás obtener el producto que pre- 
cises pagando por él tres veces más con 
otro que te sobre, pero ten precaución 
porque en este método si tienes el reina- 
do con poco control, puede resultar un 
fraude, 

Para tener controlados tus dominios y 
evitar sublevaciones, lo mejor es cons- 
truir un castillo. Esta opción es la más 
extensa de todas con las que cuenta el 
juego, pues trae adosada un editor con 
el que podrás edificar castillos diseñados 
por ti. 

Lo primero es elegir el territorio en el 
que lo quieres construir y dentro de él, se- 
leccionar una zona despejada donde 
asentar la planta de la fortaleza. Se prosi- 
gue colocando la bandera y la torre de 
homenoje que corresponden al corazón 
del castillo y que si en alguna batalla el 
enemigo consiguiera alcanzarla habrías 
perdido el castillo. Después se comienzan 
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a levantar las almenas y torreones del 
castillo rodeando a la torre de homenaje 
para impedir que el enemigo la alcance. 
Existen varios tipos de muros y torres con 
distintos grosores pero que si bien los más 
fuertes desempeñan mejor las tareas de- 
fensivas también se tarda más en su cons- 
trucción. 

Según la calidad y cantidad de estructu- 
ras (muros, almenas, torres, etc...) que ha- 
yas utilizado en la construcción de la for- 
taleza, así será la asignación de puntos 
correspondiente y, dependiendo de ésta, 
el castillo podrá servir para unos fines u 
otros. Cuando finalice la obra y el castillo 
esté definitivamente asentado aparecerá 
un símbolo en el territorio indicativo de la 
existencia del mismo. 

Con esto terminan las tareas administra- 
tivas y pasamos a las militares. 


| avotajen 


ilata je sto 


A la muerte 
del rey, ocu- 
parás el trono 
para aumen- 
tar tus pose- 
ciones, de lo 
contrario tus 
enemigos ¡a- 
más te perdo- 
narán y la ca- 
ra del verdu- 
go será lo úl- 
fimo que ve- 
rás en esta vi- 
da. 


MILITARES 

Las funciones militares se basan en orga- 
nizar un ejército potente y utilizarlo estra- 
tégicamente para conquistar y arrebatar 
territorios, sin dejar de lado las necesida- 
des armamentísticas y de intendencia. 

El ejército lo constituye la infantería, los 
arqueros y los caballeros. Pero ninguno 
de ellos lucha por amor al arte, por tanto, 
tu primera tarea militar consiste en reclu- 
tar hombres. Para ello deberás elegir el 
arma (infantería, arqueros o caballeros) 
que quieres aumentar, tener en cuenta la 
cantidad de oro y suministro de alimentos 
que requiere cada incorporado (relación 
que viene descrita en el manval) para po- 
der pagarle y así consumar su incorpora- 
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ción. Por ello si has tenido un buen balan- 
ce administrativo y dispones de recursos 
podrás lograr un gran ejército. 

Cuando tengos un buen ejército consti- 
tido podrás oventurarte o atacar un terrj- 
:n dominado por otro señor feudal, Pa- 
el atoque necesitas tener ciertos puntos 
de ejército, de hierro y de felicidad en la 
tropa. Si cuando configuraste la partida 
en la pregunta sobre batallas tácticas res- 
pondiste que las querías tener activadas, 
al entrar en combate aporecerá un deta- 
llado mapa del campo de batalla y una 
serie de funciones dedicadas al manejo de 


ro 


s. 
pa estratégica del juego está bas- 
tonte lograda lo que te obligará a contra- 
otacar con aspectos como la observación 
de la topografía de la zona (si hay un bos- 
que los arqueros serán muy efectivos 
ro, si por el contrario, el lugar del comba- 
te es una zona pantanosa deberás de evi- 
tar en la medida de lo posible introducir 
caballos en la lucha). Si no has elegido el 
modo estratégico, cuando libres una bata- 
lla no verás ningún tipo de pelea en tu 
monitor y tan solo obtendrás el resultado 
de la batalla y el estado en que quedaron 
lus tropas y posesiones. 

Como ya dije antes, necesitas pertrechar 
a tu ejercito y por consiguiente, las armas 
que debes construir necesitan de unos ma- 
teriales, teniendo que prestar atención a 
las necesidades reales de tu ejército y no 
molgastar tiempo y materias en un exceso 
de armamento. La victoria en las batallas 
dependerá de unas condiciones caracterís- 
ficas para cada tipo de batalla, de este 
modo si la batalla se libró en campo 
abierto, la victoria se consigue cuando eli- 
mines a la totalidad del ejército enemigo o 
si éste huye. Si el combate se desarrolló 
en un castillo se vence cuando tus hordas 
penetran hasta el interior de la torre de 
somenaje y permanecen allí durante el 
iempo suficiente. 


POLITICAS 

Por último están las funciones políticas. Su 
cometido es mantener a tus gentes conten- 
las y lograr unas buenas relaciones con 
us oponentes y el Papa. El caso contrario 


significar correr el peligro de ser sobote- 
por tus gentes o atacado por algún 
contrario. Lo principal es tener buenas re- 
laciones con el Popa pues, sólo él puede 


tiéndote en Rey. 

Para tenerle contento lo mejor es darle 
oro de vez en cuando y si llegara el caso 
hasta algún territorio. 

Sin embargo las relaciones con tus opo- 
nentes van a estar más bien ligadas a in- 
teroses meramente estratégicos que por 
supuesto son menos importantes que los 
dedicados al Papa. También está el aspec- 
to de tener contentos a tus súbditos, lo 
cual dependerá de algún que otro punto 
político y unos muchos de madera, oro y 
alimentos. Aporte de esto, una victoria 
siempre vendrá bien para subir la moral. 

Hay un detalle a tener en cuenta sobre 
la felicidad de tu gente y es que podrá 
descender cuando el populacho se sienta 
vigilado, ¿y por qué se va a sentir vigila- 
do?, por que existe la opción de introducir 
saboteadores en las filas enemigas y recí- 
procamente el enemigo puede haber infil- 
trado a alguien en tus dominios para pro- 
vocar sublevaciones siendo la única forma 
de detectar a estos saboteadores el vigilar 
tus dominios. 

Las principales tareas políticas van a 
ser: la exploración (consistente en echar 
un vistazo al dueño y sus recursos del te- 
rritorio enemigo antes de lanzar un ata- 
que sobre él), el espionaje (que te propor- 
cionará información sobre un territorio, 
los dominios y recursos del rival elegido), 
los comerciantes (sirven para comerciar 
con oponentes con los que guardes bue- 
nas relaciones o incluso con el Papa), los 
diplomáticos (que te permitirán estabilizar 
o mejorar las relaciones con los contrarios 
o con el Papa) y por último, la celebración 
de un consejo que te proporciona un infor- 
me del estado global de todos tus domi- 
nios. 

Este es a grandes rasgos el desarrollo 
del juego, aunque existen muchas más op- 
ciones y detalles que tienen un uso concre- 
to. En mi opinión, es un juego muy entre- 
tenido si te sumerges en el “meollo” de la 
cuestión, pues la cantidad de posibilida- 
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0 paro aporpr a un pri ti mie nte cue 
fuego pueda mostrarse agradecido. 


Por toda Luropa los señores reunen 
fuerzas para conquistar dl trono de 


Pretana. 


La noticia se 
:Sparce como 
la polvora: 


Fl Rey de 


Bretaña ha 


muerto sir 


dejar un 
heredero 


des que brinda, te dan suficiente soltura 
como para poder hacer prácticamente to- 
do lo que se te ocurra en cada momento 
(lo cual podría llevarte hasta la excomu- 
nión). Por todo ello y por mucho más... es 
un programa recomendable para cual- 
quier estratega que esté esperando nue- 
vos títulos para su colección. 


ANTONIO MARTINEZ HERRANZ. 
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EL LABERINM 


Atrévete a explorar las cavidades infernales de la guarida del Tejedor de Sombras, imparable 
en tu afán por salvar al mundo de sus zarpas. Reúne los seis fragmentos del sello mágico y 
abre la puerta que bloquea el paso definitivo para enfrentarte cara a cara contra el Mal. 
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Rowena y los señores del 
último reducto, esperan 
impacientes tu regreso 
victorioso. 


LOS PRIMEROS PASOS 
Voy a iniciarte en el arte del Summoning, 
hasta que puedas dar los primeros pasos 
por ti mismo, y los últimos con mi ayuda. 
El juego comienza con una tendida pre- 
sentación, donde se entra en situación 
acerca del porqué de la historia. Esto se 
da, si de los tres modos de comenzar: 
Cargar Juego, Crear Personaje o Elegir 
Personaje, escoges el segundo, o el terce- 
ro junto con la presentación. A la hora 
crear personaje, puedes hacerlo, dón 
a tu creación, un reparto de sus habili 
des como más convenga a tus propósitos, 
o bien de forma aleatoria, dejando 85€ 
trabajo para el ordenador, 


Para elegir personaje, sólo tie- 
nes que escoger, de aquellos 
que se te presentan, el que más 
acorde esté con lo que tú esperas 
de él. 

La historia comienza con un lla- 
mamiento: el único reducto del 
bien, hasta hoy protegido por una 
tormenta permanente y por la ma- 
gia, ha sido descubierto por el Te- 


jedor de Sombras, quien, abriendo una  ¡ 3 
puerta en el espacio, ha conseguido hacer | a == p 
llegar sus hordas salvajes hasta la fortale- : VIE » | 
zo. Tras una sangrienta batalla en la que | MM” Sn E 
perdieron la vida tus maestros Khajl y Jai- | y ) | 
rus, la princesa Rowena te entregó un ob- > = | 
jeto brillante, una manzana y un pergami- : » 
no trasladándote al laberinto donde se en- N 
cuentra la guarida del Tejedor de Som- 
bras, al cual debes derrotar para que el | 
Mal no impere sobre el mundo. Allí te 2 . | 
aguarda un agente amigo, al cual debes | 
pedir unas monedas que te ayudarán en = 
tu búsqueda. Desde entonces, estarás SO- j 1 ME - 
LO. a alto ES 
, COMPOSICION 
DEL JUEGO 
El juego se divide en dos 
pantallas: En una podrás 
ver al héroe caminando a 
través del laberinto -usa + 
Ó - para acceder a una y 
otra pantalla-. Desde aqui, 
utilizando la “T”, podrás 
coger los objetos que haya 
en el suelo. Tambien, me- 
diante la “C” te comunicarás 
con las personas con las que 
te encuentres, o con las Ca- 
bezas. Al hablar con ellas, 
observarás que, en algunas 
de las conversaciones, encon- 


trarás palabras subrayadas en rojo. Bien, 
ésas son las importantes, aunque puede 
haber otras que también lo sean, pero 
ocultas. Debes preguntar -cuando te toque 
hablar- por las subrayadas en rojo. Esta 
es la manera de comunicarte con los per- 
sonajes del juego, los cuales te contesta- 
rán sí la palabra tiene algún provecho. Si 
no, no te dirán nada. Para controlar al 
personaje, o a los objetos con los que te 
vayas haciendo a lo largo del juego, de- 
berós pulsar alternativamente la barra es- 
pociadora, según quieras usar los unos o 
al otro. 

En cuanto a la segunda pantalla, que se 
sobrepone a la del laberinto, es más fácil 
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de entender de lo que pueda parecer a 
simple vista. En la esquina inferior izquier- 
da, encontrarás el cuerpo de tu personaje, 
al cual podrás añadir yelmos, armaduras, 
vestidos, amuletos, botas, sandalias, alja- 
bes, y la mayoría de los objetos que se 
puedan coger con las manos. La espada 
marcará la “vida” del héroe: cuanta más 
sangre tenga.... En el centro hay una es- 
pecie de estante -al fondo- donde podrás 
depositar los objetos que vayas recogien- 
do a lo largo de tu camino. Ahí no te es- 
torbarán y podrás usarlos cuando quieras, 
Puedes guardar hasta veinte. Las joyas 
amarillas, contienen ¡iconos con diversos 
dibujos: cada uno representa una acción, 


y para que el 
personaje haga 
lo que esa ac- 
ción representa, 
has de numerar- 
los del uno al 
seis, y pulsar el 
número del ¡co- 
no que quieres 
ejecutar, 

Los iconos 
azules de la de- 
recha su erior, 
exhiben pe he- 
chizos aprendi- 
dos de memoria. 
Debes también 
numerarlos 
pulsar la tecla 


de función del 1 al 4 cuyo hechizo q 
que se ejecute, La bolsa, por otra parte, 
indica el dinero de que dispones. 


ATRIBUTOS 
Y OTRAS VARIANTES. 

Verás dos grandes joyas: una azul y otra 
verde. En la azul se te mostrará in 

ción variada. En la verde, pulsando la 
“A”, la “S” o la “W”, se te mostrará info- 
mación relativa a atributos, habilidades o 
armas de tu héroe. 

Por lo demás, la función de las restan: 
tes teclas, te viene detalladamente explica: 
da en el libro de instrucciones, en 
encontrarás los más variados apuntes Y 
cerca del juego, que es tan completo que 
incluso puedes imprimir conversaciones, 
mapas, etc. 


ESTA VEZ HA 
SIDO FACIL 
ENTRAR, PERO LA 
SALIDA QUEDA 
MAS LEJOS DE LO 
QUE 
IMAGINABAS. 


Al recoger algunos objetos, no olvides 
mirar dentro de ellos, puesto que pueden 
contener otros dentro. 

Coda personaje, tiene unos atributos: 
Fuerza, Agilidad, Resistencia, Precisión, 
Talento y Poder. Cuatro clases de armas: 
Arrojadizas, de Ataque, de Filo y Palos. 
Clases diversas de destreza mágica: He- 
chicería, Encantamientos, Curaciones... 

Y para terminar de rematar tus inquie- 
tudes, la variada fauna con la que te en- 
contraras en “The Summoning”: Asesinos, 
Bolas de Fuego, Murciélagos Gigantes, 
Centouros, Enredaderas, Crustáceos, Cí- 
clopes, Angulas Gigantes y Gigantes de 
Fuego. No, pues aquí no se acaban aún, 
porque además te encontrarás cara a cara 
con Átrapamoscas Gigantes, Gazers, De- 
monios Necrófagos, Grifos y Harpías [vol- 
ví a engañorte] JUNTO CON Brujas, Gatos 
del Infierno, Perros del Infierno, Bufones, 
Mercenarios, Mensajeros, Minotauros, Fé- 
nix, Burbujas de Veneno Gigantes -tomo 
mí vaso para beber agua y prosigo-, Ma- 
gos Renegados, Samurais, Guardianes del 
Tejedor de Sombras, Esqueletos, Fantas- 
mas, Arañas gigantes, Gigantes de Piedra 
y Will-o-Wisp, además de trampas traicio- 
neras, ojos, palancas, platos de presión - 


A 


que necesiton, pa- 
Fo ochivorse, so- 
portar 100 Kg de 
peso-, palabras 
mágicos ete, 

¡ Vamos, que 
ésto es como ir a 
Benicasim | 


LO QUE 
CUENTA 
ES... 

Como generalidad, 
he de decir que és- 
te juego, es bási- 
comente el tradi- 
cional de aventu- 
ras. Los pasos a 
seguir para culmi- 
nar tu misión, son 
aparentemente 
muy parecidos a 
los demás en su 
género, pero lo 
que cuenta son sus 
características di- 
ferenciadoras. 

Por ejemplo, las 
posibilidades que se nos ofrecen a la hora 
de jugar, son generosas, ya que hay mul- 
titud de elementos que te ayudarán a re- 
solver los enigmas que se te vayan pre- 
sentando. La posibilidad de hablar con 
personajes que sólo con su información in- 
tervendrán en el desarrollo del juego, así 
como la interacción mediante iconos, obje- 
tos depositados en la estantería-almacén 
para ser utilizados a discreción, así como 
el hecho de poder conformar las caracte- 
rísticas de los guerreros, su fuerza, sus ap- 
titudes, etc, son notas que encontrarás - 
amén de la trama y el desarrollo de los 
acontecimientos- propias de “The Summo- 
ning”. ? 

Por otra parte, le falta el aliciente de la 
novedad, aunque ello puede resultar gra- 
tificante para aquellos amantes de lo tra- 
dicional. Además, 

_———= el hecho de saber 
un poco “por 
dónde van los ti- 
ros”, puede re- 
dundar en venta- 
ja del jugador, ya 
ue te será menos 
deco nacido en 
sus aspectos ge- 
nerales, y eso es 
un punto a tu fa- 
vor si es que ya 
conoces ésta clase 
de productos. Por 
lo demás, el jue- 
go es muy intere- 
sante y su labe- 


rinto es como para encerrarte en tu habi- 
tación con comida para tres meses, pero 
no te desesperes, ya que te aguarda un 
mundo lleno de sorpresas por el cual po- 
drás deambular sin temor al aburrimiento. 


José Villalba Medina. 
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DE TU VIDA 


Los buenos aficionados al baloncesto de “kilates”, es decir al creado y AE al otro lado 
del “charco”, están de enhorabuena, porque hoy presentamos una simulación fantástica que 
está protagonizada por uno de los mayores “monstruos” 


qe la historia de éste deporte haya 
dado. Michael Jordan está dispuesto para dar el mayor salto de su vida y ayudarte a conseguir 
el mate de tu vida. 


onstruir un juego de baloncesto utili- 

zando a su mayor exponente como 

protagonista porecia un reto ¡nal: 
conzable. Obtener los objetivos esperados 
en el plazo de tiempo pertinente era toreo 
de locos, pero los señores de Electronic 
Arts, como viene siendo habitual echaron 
el resto y nos muestran con detalle un si- 
mulador real de un juego que abarca un 
amplio espectro de seguidores. 


No se trata de que la citada compañía ha: 
ya estado tros el espectacular y afamado 
divo del deporte, la persecución se refiere 
a la que se ha debido ejecutar para con- 
seguir traspasar los movimientos más per: 
sonales y peculiares de la estrella a la 
pantalla del PC, Jordan puso todo lo que 
de su parte se esperaba para que la cons- 
trucción de “Jordon in Flight” fuese un he- 
cho dificil de superar y los técnicos de 
Electronic Arts el resto necesario para con- 
seguir un producto altamente competitivo. 

Cuando Michel Jordan competía por di- 
versión en aquella barriada de Wilming- 
ton, no podía imaginar que algún día su 
estrella brillaría tan alto sobre el firma- 
mento deportivo. Su única ilusión era di- 
vertirse, hecho que hoy perdura debido a 
la claúsula de su contrato que le permite 
participar en este tipo de competiciones in- 
formales durante la temporada. Después, 
los triunfos y trofeos se multiplicaron du- 
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rante su época de universitario en North 
Carolina hasta que se encumbró hacia la 
liga profesional, la mejor del mundo. Des- 
de entonces no ha dejado de dar un paso 
sin que éste se convirtiese en una victoria 
sin precedentes. Michael es un idolo, eso 
ya está demostrado. 


No es por supuesto la primera vez que 
Jordan participa en un proyecto de estas 
características, “Jordan vs. Bird” fue su 
primera experiencia, exitosa, y repleta de 
diversión, entretenimiento y buen hacer. 
Electrionic Arts decidió que había que su- 
perar ciertas facetas y convertir el produc- 
to en algo más acorde con las nuevas y 
modernas técnicas de imágen que campe- 
an por el mercado actual. 

En un primer momento se considera la 
posibilidad de crear un producto en el que 
fomen parte varios conjuntos NBA y en el 
que se maneje a Jordan en particular. 

La propuesta se desestima debido a la 
confusión que se produce en una pantalla 
en la que se mueven tantos jugadores a la 
vez. Pensando, pensando se llega a la 


conclusión 
de que lo 
que a Jor- 
dan le ha- 
bía diverti- 
do siempre 
había sido 
la compet- 
ción tres 
contra tres, 
odoptando 
por tonto 
esta fór- 
mula. La 
razón resulta comprensible : a menor nú- 
mero de jugadores, se facilita sobremane- 
ro el control visual del jugador y la capa- 
cidad de realizar verdoderas jugadas en 
toda su extensión, aumenta proporcional- 
mente. Todos quedan contentos y se po- 
nen monos a la obra. 


e. 


Dejando atrás los antecedentes, nos intro- 
ducimos en el producto. Contamos con va- 
rios modos de juego : Exhibición tres a 
tres (nos servirá de entrenamiento), Nuevo 
Torneo y Tormeo Grabado. Aparte, existe 
uno opción en la que se pueden grabar 
aquellas jugadas más interesantes de mo- 
do que podamos regodearnos de aquellos 
“mates” o “triples” que hayamos conse- 
guido durante algún partido, 

Las opciones propuestas por el juego 
son muchas y variadas, explicarlas todas 
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>ando todas las 
es para que podemos 
xr a verlas más tarde. 


pretende es ale- 
jornos del bulh- 
celoso sonido de 
las simulaciones 
deportivas en 
las que la cant- 
dad de jugado- 
res impedía la 
visión correcta 
del balón. 


aquí no sería 

tan productivo ; 
como hacerse con el juego e ir probándo- 
las una tras otra para ver en toda su di- 
mensión el verdadero alcance del produc- 
to. Jordan puede participar activamente 
en el transcurso del encuentro o, por con- 
tra, permanecer sentado en el banquillo 
observando las evoluciones del juego de 
su equipo, con la consiguiente impotencia 
de no poder participar en el éxito o fraca- 
so de sus compañeros. 

El verdadero protagonista es Jordan, a 
quien podrás manejar con ratón, ¡joystick 
o teclado, según te sientas más o menos a 
lu gusto, pero sus contrincantes y compa- 
ñeros son también buenos jugadores per- 
tencientes a la flor y nata de este deporte. 
Todos los partidos serán comentados por 
televisión y cualquier estadística o dato 
importante sobre el encuentro tendrá su 
fiel reflejo sobre la pantalla de nuestro Pc, 


pudiendo de este modo poder controlar 
los progresos de nuestro equipo o los pup- 
tos débiles del contrario. para adoptar esta 
o aquella táctica de juego. 


JUGADA Y DOS PUNTOS 
MAS 4 

En los enfrentamientos que nos esperan 
(sobre todo en el modo torneo), podremos 
observar que los fallos son mínimos y que 
dependeremos de nuestras propias habili- 
dades en el tapón y los robos de balón 
para abrir una brecha importante en el 
marcador que nos lleve al triunfo. Pode- 
mos elegir tres niveles de dificultad en los 
que movernos, desde el más sencillo -Stre- 
et ball- hasta el más complicado -Profes- 
sional- pasando por -College- algo más 
sencillo. En cualquier caso, nuestro consejo 
es que empieces por lo más fácil hasta 
que domines todas las facetas del juego. 


Como en todo juego que se precie, hay 
unas reglas a seguir que deberán ser el li- 
bro con el que guiarnos para sacar el ma- 


yor provecho de 
nuestro juego. Las 
reglas básicas son 
24 segundos 
máximos de pose- 
sión, tapón ¡legal 
es igual a canasta 
para el adversa- 
rio, robo de balón 
que no salga de 
la zona de tres 
puntos supondrá 
la pérdida del 
mismo, etc... otr- 
tas muchas nor- 
mas, ya las cono- 
céis, aunque 
seréis yoso- 
tros los que decidáis mediante el 
menú de juego su validez o no. 


El usuario puede decidir el tiempo 
de duración del partido en 2, 5, 8 
6 12 minutos, excepto en el juego 
a 116 15 puntos, ya que el parti- 
do finalizará cuando alguno de 
los dos equipos alcance ésa citada 
cuota. También podemos decidir si 
el equipo que encesta retiene el 
saque o éste vuelve al contrario. 
Si queremos hacer el partido un tanto 
bronco, bastará con elegir el no señala- 
miento de faltas personales. Como véis el 


juego está abierto a nuestro criterio de 
modo que podamos actuar con libertad de 
movimientos, respetando lo que haga el 
contrario, claro está. 

Durante el partido, seremos asesorados 
por Jordan, quien nos indicará que es lo 
que hemos hecho bien o mal. Toda una 
super ventaja el poder contar con el con- 
sejo de un mito de este deporte. Franca- 
mente creo que no se podía pedir más con 
respecto a la simulación deportiva, Elec- 
tronic Arts ha dado un paso de gigante en 
cuanto a gráfico digitalizado, diversión, 
interés y entretenimiento, ¿alguien da 
más? 

Alicia Pinillos. 
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- gia. A los primeros, aparte de cc 
arte de la guerra, les puede venir É 
aprender a dirigir una ciudad, y a los: 
mos, “Caesar” no es de lo más di 
se pueden echar a la cara, y les 
bien para repasar un poco de Historia, 

“Caesar” podría tener mejores gráfico 

o más efectos de sonido, pero tal vez e 
desvirtuaría su propósito general; sit 
mente enseñarnos como gobernar una d 


emocionante. Bien por los señores de: 
pressions. 
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, pue- 
intercambiar 
por otro que resulte más útil. 


onaje quiera ¡ 


por el objeto que esté 
que un personaje diga 


que quiere una cantidad de dinero determi- 


los personajes deberán tener 
une habilidad para el COMERCIO de cua- 


fro puntos o superior. Al comienzo de la 
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por personaje. La habilidad de COMERCIO 


es esencial para vender un objeto satisfac- 
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más tarde. La puntuación de COMERCIO es Ven 


lo más importante en este sentido. 


nada por un objeto, pero eso no quiere de-  Barcos.- 
cir que ese personaje mantenga el precio 


rios objetos. Estos son: Linterna (1), Pala 


dinero más elevado 
vendiendo. Puede 


0) 


compensa por él. De la misma forma 
Si se quiere comprar objetos a los precios 
aventura es uno buena idea adquirir va- 


de que un pers 
un objeto 


más bajos, 
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El mundo se está 
ht poco a poco, 
todos lo sabemos y aún 
asi, seguimos sin intentar 
nada verdaderamente 
positivo para 
solucionarlo. El interés 
económico que domina el 
siglo es muy significativo 
pero, deberemos unir 
nuestras fuerzas en la 
búsqueda del camino 
correcto hacia la 
salvación de las especies 
y, por qué no, de la raza 
umana. 


ES 


el rt. 
> 


COMIENZA LA AVENTURA, o : 
le recriminó de nuevo que n a 
e jger con los chavales a la lo. e 
Adom sin duda seguía trastornado por 
¿l cambio de residencia se habian 
sto forzados él y "su ns lamente 
robajo siempre era lo primero; a 
me le molestaba ante me ple 
le repitiese una y otra vez lo mismo. 
+” mañana Adam decidió eyudar a su 
, oburrido yo de pastirse todo el día 
estudiando. La primera Tarea consistió en 
a una pequeñó gaviota que había 
quedodo atropada en la marea negra que 
dias antes había sido provocada por el 
hundimiento de uh petrolero. Impregrál 
de con detergente un trapo suya] 
guió, por lo meños, el que 


das maneras. 
e inm 


¡ 


- 1 
podía poner a un delfín), 
ger el bote de sodo vacío 
la mesa del ordenador. 


PRIMEROS CONTACTOS. 

Por fin Adam iba a poder ¡jugar con el 
simpático delfín que su padre cuidaba 
desde hacía algunas fechas. El tipo de 
comportamiento que se debía seguir con 
el delfín estaba cloramente indicado en la 


pizarra que colgaba de la pared. Sin du- 
darlo un solo momento, Adam empezo a 
hablar con Delphineus, quien por cierto, 
no le hacía mucho caso. Decidió probar 
entonces con la caballa del cubo -quizás 
tenía hambre-. Y efectivamente el defín le 


pts. Una increíble aventu- 
ITA ra marina que se de- 
sarrolla en el mundo 
de Eluria. Su manda- 
tario jefe, denomina- 
do Cetus, había de- 
saparecido extraña- 
mente fechas atrás, 
Delphineus, fue el 
encargado de la bús- 
queda, pero debido 
a problemas con una 
red, (así como mu- 
chos otros "PC's") 
ahora dependería de 
la ayuda exclusiva 
de Adam, un niño 
humano predestina- 
do para tal fín, 


e 


prestaba cada vez más atención. Era el 
momento de entrar a la piscina y juguete- 
ar con él, eso sí, con mucho cuidado de no 
asustar al pobre animal. Esto era distinto, 
Delphineus habia tomado confianza con 
Adam y las piruetas que daba a su alre- 
dedor eran el mejor modo de comunicár- 
selo. Un par de vueltas agarrado a la ale- 
ta de Delphineus y unos cuantos lanzo- 
mientos con nuestro “fresbee” para averi- 
guar que... ¡Hablaba! Adam no se creia 
lo que estaba viendo, un delfin que hablo, 
increíble, Tras los primeros momentos de 
incredulidad por parte de Adam, Delphi- 
neus comenzó a explicarle que es lo que 
le traía por estos lugares. 


LA BUSQUEDA DE CETUS. 
Delphineus comenzó a contarle los terri 
bles sucesos que estaban aterrorizando 0 
la ciudad de Eluria -lugar donde el delfín y 
sus amigos vivian- y que comenzaron des” 
de el mismo momento en que su Rey, Ce” 
tus, desapareció extrañamente hace yO 
unos cuantos días. El habia sido nombro" 
do para ir en su busca, pero un teffi 


Ed le trajó hasta este 
cias a la ayuda de los 
recuperando. 
Delphineus de- 
idió abrir 
0. Dias 
a visita 
hablo pa- 
solicitarle vuda. Era arriesgado lle- 
pl UBRD a un lugar como Eluria, 
ro:era la úñifa esperanza de encontrar 
lus, -pensBiria Delphineus-. Adam re- 
equipo de hombre rana y el 
misor y se dirigió directamente a la 
más bella que jamás hubiese podi- 


- coda 


Bueno, lo ciudad si.es bonita, pero la terrí- 
ble contaminación que sufre la convierte 
en un lugar A, Sin duda es el mo- 
mento de que m ufílice su bolsa de 
cie para limpiar de porquería la ciw- 

y, de paso, conseguir algún que otro 
¡AU erdcte de recoger la Jaula de 


Dephiness le aconseja que vaya a visi- 
, Oráculo de la ciudad, pero... ¿Qué 
quería decir con ello?. Exploran- 


EJ 


do un rató' por los alred8 

entra en el templo de P 
preciosa concha q 
aún si cabe, la B 
sando que quizás 
Adam tiene el presentimiento*di 
visto algo relacionado con esta 


antes-, 
Encuentra en la pared una figuro 
tres ojos, comprobando claramente que 


ha 


*P En la pared hay tun mosaico Parece que el aque 
salada del mar ha reblandeción el cemento que 
rodea los azulejos y emborronado el dibujo 


El puzzle sobre el mosaico, pondrá a prueba gran 
parte de la inteligencia y el sentido común de Adam, 
Su solución le pondrá en el buen camino, 


éstos se pueden empujar. Por 
desgracia, Adam sólo dispone 
de dos manos y un par de 
aletas, por tanto deberá en- 
contrar algo con tres... 


EL ORACULO. 

Adam salió corriendo hacia la 
estatua de Poseidón que ha- 
bía visto a su llegada a Eluria 
e intentó coger el tridente que 
éste portaba entre sus manos, 
sin éxito. 

A su lado se alzaba la bella 
figura de la sirviente de Posei- 
dón que sujetaba entre sus 
manos, o mejor dicho debía 
sujetar la concha de bronce 
que había en el templo de Po- 
seidón. Por suerte, la mencio- 
nada concha estaba en poder 
de Adam. La colocó entre las 
manos de la estatua al tiempo 
que Poseidón, en un gesto de 
aprobación, soltaba el triden- 
te de entre sus manos. Ahora 
Adam disponía de la llave 
que le abriría las puertas del 
Oráculo, las puertas de una 
gran profecía. 


LAS VISIONES. 

Adam introdujo el tridente en- 
tre los tres ojos y una cavidad 
en la pared dejó ver al Orá- 
culo, Sus primeras palabras 
fueron de escepticismo ante la 
presencia de aquél chico en el 
reino submarino. Quizás por- 
que la profecía revelaba que 
un niño humano debía salvar 
a su reino, éste acepto hablar 
con él. Para demostrar su 
condición de salvador, debía 
descifrar un puzzle (el mosai- 
co que se encontraba en la 
pared) para posteriormente, y 


nn. 
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sobre ese mismo mosaico, responder y 
tres cuestiones cuya respuesta, y según el 
Oráculo, debían salirle del corazón. A ca- 
da respuesta el recibiría una visión, y sólo 
cuando hiciese entrega al Oráculo de una 
“Señal de confianza”, éste le revelaria la 
profecía completa que indicaba como aca- 
bar con los males de la ciudad de Eluria. 
Adam corrió inmediatamente en busca 
de algo que pudiese servir como “Señal 
de confianza”. Durante la búsqueda 
Adam vió algo terriblemente desagrada- 
ble: una preciosa estatua de coral con for- 
ma de ballena cubierta de petróleo, recor- 
dó que llevaba encima el fertilizante 
le dió su padre. Sin dudarlo un solo: ins- 
tante vertió el contenido del bote por toda 
la superficie del coral. ¡Maravilloso!, las 
bacterias del fertilizante se estaban *co- 
miendo” el petróleo. Sintió un pequeño 
pellizco en la pierna. ¡Santo cielo!, un: gra- 
cioso cangrejito, al cual le apodaban el 
Guardián del Jardín, le estaba hablando. 
Tras una interesante conversación, éste le 
entregó a Adam una pócima hecha a base 
de treinta plantas submarinas que curaba 
cualquier enfermedad conocida. Era el 
momento de seguir el consejo de Delphi- 
neus, ir a hablar con el alcalde. 


EL MEETING. 

Adam estuvo hablando con el Gran Seno- 
dor, un tipo excéntrico y con poca perso- 
nalidad. Permanecía encerrado en el con: 
greso -según el, meditando- intentando to- 
mar alguna determinación. Obviamente 
desconfiaba totalmente del muchacho, por 
lo cual decidió someterle a una prueba 
para ganar su confianza. 

Esta era la prueba de las tres columnas 
(mi recomendación es que pulséis conti- 
nuamente sobre todas las columnas y así, 
poco a poco éstas se irán colocando en su 
sitio) cuya condición para colocarlas le ex 
plicó detalladamente. 

Una vez ganada su confianza, el seno” 
dor le relató sus problemas, y entre los 


rón o Ja conclusión de que ome dire ya que, sí ' 
de 7 Lp wnmet-_ peados portales de uno a ER 7 Y 
Le y Nr A =QUIÑO pásquero que.solía foe- d A | A A f 
' e. edi 'e was. Micidio- LO y ¡Y ; 
. rón subi : Ab 4 
o lo zona de apartamentos, Gre- codoR Perlita q ; 


el cual, con un tono 


«di 
pos 
» 


nl ol poso de Adam obligándole bastante desagradable, les 


algo que le identíficase Como instó a que lo ofrecio una 4 a a. E, GE 


: ¿ ; 
grata en el reino=dexEluria y asi solución. Adom só que -« 
Y der visitar codo una dE TOS Was de los jaula de acero EN . j a 
de la ciudad. h su , lría ser: 5 tí mm roh tor Let osa 14 
hobio guscondo por la ciudod, Adam encontrÓ — vir, pero para | ; 
un trapo de algodón AN embarcación nike > h: 
toyar la concha manchada de petróleo unos cuantos ho 
e anteriormente en el Jardín de este material, Adam. lo 
de lo bollena de coral. Pensó que sería un — dió continuar su ; E 
buen regalo pora el Senador, cuya concha + e | 
s encontraba yo algo desgastada por el E la, 
smpo. A:cambio éste le entregó una me; % A 
¿alo de delegado con la cual Gregariusi p a... 
o la zona resideng des 


No pensó en ningún mo 


estaba desmayado y todo pa- 
recía indicar que se debía al: 
a enel apar- agua contaminada dé Mejia 
de la bolsa de que había en el a nto. 
edado atrapado. Echando un vís alré- 2. 
asistiese al mee-  dedor, el hufñano ¿Omprobó ] 
par de pequeños. que una de lg$ patas detla 
primera vista no ser- mesa era en realidad un 
bastante simpáticos. — tella de lejía (se ve quedeñpe: 
onces que Gregarius decoraba su apartar y 
en asistir a la reu- todos aquellosgot 
arle. Antes de encontraba po: por 16 
> comentó que decidió echarla a su b 
íferos al sa de basura. Una vez hecho 
ecoger esto, y con ayuda de la bom 
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por de palabras con 
el pez león para que 
éste se prestase O Ir 
al meeting y un 4 

alo para nuestro 
e Adam, una de 


las púas venenosas 


del pez. 
EPIDERMIS. 


Es el nombre de otro 
de los inquilinos cu- 


yo problema consis- 


tía en la falta de 


plantas que necesita- 


ba para alimentarse. 
No es que no las hu- 
biese, pero como 


consecuencia de la 
contaminación su ali- 
mento estaba total- 
mente cubierto por 
las algas. Adam re- 
cordó que los erizos 


- de mar que llevaba 


encima tenían la 
propiedad de comer 


algas, así que los 


soltó sobre las plan- 
tas que Epidermis te- 
nía en su aparta- 


mento. Las plantas 
¿quedaron libres de 


algas, Epidermis pu- 
do comer todo lo 
que quiso y además, 
en agradecimiento, 
le obsequió al mu- 
chacho con una con- 
cha terriblemente 
afilada. 

La siguiente visita 
correspondió a Hipó- 
crates, el cirujano de 
la ciudad que había 
dejado su espada 
(lógicamente, pues 
era una pez espada) 
atrapada entre unos 
aritos de esos que 


en ipócrates, 
pez espada nos hará entrega de yn pá 


obsequio: unas pinzas que sin duda 10% 
serán de gran ayuda con... 


LA TORTUGA DE MAR. 

Lamentablemente, la tortuga de mor se e. 
taba axfisiando por culpa de un globo 
que se había tragado. Lo único que se la 
podía apreciar era la cuerda que lo suje- 
taba. Con la esperanza de poder sacarle 
el objeto de la garganta, Adam tiró con 
fuerza de ella, quedando todavía en sy in- 
terior el globo. Se guardó la cuerda e ii. 
tando a los mejores cirujanos y con ayuda 
de las pinzas extrajo el maldito globo que 
obstruía la garganta de la pobre tortuga. 


¿El reptil, muy agradecido, le hizo: entrego 


de cuatro tornillos que vinieron de perlas 
para unir la jaula de acero a la hélice de 
la embarcación del pescador. 

Era el momento de acudir al meeting en 
el que se habló de todos los problemas 
que asolaban la ciudad. Allí mismo se de- 
cidiría entregar la máscara de oro al niño 
como señal de confianza de todo el pue- 
blo Eluriano. Con esta señal Delphineus y 
Adam se decidieron a ir de nuevo de visita 
al Oráculo con la intención de que les re- 
velase... 


LA PROFECIA. 
El oráculo le hizo entrega de un pergami- 
no en el que se podía leer la siguiente 
profecia: UN CABLE BRIAN y: 
DARA EN El LUGAR MAS HOMIAN 
Buscando buscando, Adam encontró un 
pequeño cable brillante como indicaba la 
profecia, pero custodiado perfectamente 
por un nervioso pulpo. Usando 
el espejo 


se utilizan para em- 
paquetar los packs 
e refrescos. Con 
ayuda de la con- 
cha que nos entre- 


; s K y 
O E ES 


Uno de las tareas más complicadas que deberá realizar 
Adam, será la de reunir a los peces importantes en el "mee- 
fing" que habían decicido celebrar. 


9ó Epidermis le 


ole a escapar de 
a segunda de las 


a posible respuesta a 
la oreja de la cabe- 
afueras de la 

del pulpo 
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irán cumplien poco a poco 
y Adam se irá dando 

de que cada vez está más cer- ; 
ca de solucionar los pr $, 
mas y tragedias que de 3 
al pueblo Eluriano. > 


EcoQuest 1: The Search 
A : 


UNA PARED DE PIEDRA. 

Al exploror el arrecife que había hacia el 
este, Adam se topó con una extraña cueva 
dentro de la cual una pared de piedras 
ocultabo algo que a Delphineus le daba 
mola espina (alumbra la cueva con la ayu- 
da del pez luz que atrapaste). Con pacien- 
cia y dedicación Adam consiguió retirar 
una a una todos las piedras que confor- 
maban ese tétrico muro, 


UNA ARMADURA PARA 
UN MODERNO CABALLERO. 


Justo debajo del muro, entre las rocas, 
Adam encontró una especie de cofre me- 
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O 


tálico «sin duda el responsable de la luz 
verde que provenía desde el ofro lado lo 
habia colocado ahi-. Obviamente, se ne- 
cesitaba una llave para abrir dicho cofre, 
por lo que Adam y Delphineus comenza- 
rón a rastrear la zona. La citada llave se 
encontraba perfectamente escondida den- 
tro de una gruta (justamente a la derecha 
de la cabeza gigante) en manos de un te- 
rrible pirata -ya no tan terrible sí tenemos 
en cuenta que lo único que quedaba de él 
era su esqueleto-. Intentó cogerla con fan 
mala fortuna que sin poder evitarlo, cayó 
al mar. 

¡Perfectol, para colmo un pez glotón - 


e 
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a esa especie?- se ha zampado |. 
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llave -¿pueden estar las cosas peor?. s; 
Para rematar la faena la anémona se ha 
zompado al pececito cuando el chico ip. 
tentaba alcanzarlo. Sólo queda una op- 
ción, y es la de obligar a la anémona a 
que vomite la llave, ¿cómo?, utiliza el qn. 
zuelo de colorines que encontrarás engan- 
chado a una de las columnas de la base 
petrolífera. 

Tras esto, Adam abre el cofre (no sin 
antes engrosar la cerradura con la ayuda 
del trapo de algodón), se coloca el traje 
anti-radiaciones y se prepara para ver al- 
go realmente monstruoso... 


pm. Jearch tor Celu: 
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Se cumplió otra de las profecías. El 
Oráculo se referia a la cantidad de resi 


gios -flotador, cible Se 


Era el momento de continuar la búsque- 
. se de nuevo E terrib 


p de Cetusy y la sorpresa fue inmensa al 


llamadas de socorro, y los probar que al otro lado del arrecife 
no son tan malos como se les;qUi bía un ballenero' duda habia 
tar- refirarán de las profundi gufragado al inten r una balle- 


ña gigante... ¡¿Cetus?! ¡Dios Santo!, la ba- 
submarino Adam encontró un serrucho llena estaba al otro lio del coral y la úni- 
que sin duda le sería de gran utilidad. ca manera de llegar alli era abriendo la 
1 Fescotilla del barco -que como podréis ima- 
2 ginar está cerrada y bien,cerrada-. 
2 Al intentar abrir la «Lonilla con el tri- 
, Adam y Delphineus serán atacados 
í malvado Carnivoro (el pez ma 
ebido a los residuos 
nos en su persgpalida 


siduos tóxicos. Curioseando un pocbjene 


tóxicos, se f las profundidados s, Adan 
pere os conseguirán escapar € 

qe 0% malo fortuna de quedar atrapados: 
Delphi y de las docenas de redes que q 
como*vieti- ce deriva. Con ayuda de la concha 
| ma propi- »- Adam conseguirá A 

ciatoria. se llevará a su guarida la única pi 


y queda... Delphineus. > 


amigo encontrará por fin lo que tanto había 
estado buscando... El Rey de Elurio. 

Atrapado por un arpón, debilitado por 
la infección que sufre en la boca como 
consecuencia de la herida y con claros sig- 
nos de desnutrición, Adam se dispone a 
cortar, desde dentro de la boca y con ayu- 
da del serrucho, la cabeza del arpón. 

Uno vez hecho esto, deberá tirar del ar- 
pón desde fuera para liberarle de una vez 
por'todas. Es el momento de utilizar la póci- 
ma que gentilmente le había entregado De- 
meter (El Guardian del jardín). Tras la recu- 
peración de Cetus y una breve charla, am- 
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bos se dirijen hacía la guarida de Carnivoro 
con la intención de rescatar a Delphineus, y 
de paso acabar con la maldita Manta. 
SOLO El AMOR PUEDE 
ENFRENVARSE AL MALVADO. 
PARA SALVARNOS UN NIÑO 
HUMANO 


Delphineus saborea sus últimos momen- 
tos de vida al tiempo que Cetus reta a 
Carnivoro a un duelo al amanecer. Obvia- 
mente Adam aprovechará este momento 
para adentrarse en la cueva de carnívoro 
y rescatar con ayuda de la concha afilada 
-agradecerle al citado objeto el haber aca- 
bado la aventura- a un casi axfisiado 
Delphineus. El duelo continúa entre el Rey 
y el asesino ¡justo hasta el momento en 
que Adam recuerda: Sólo el amor puede 
enfrentarse al malvado. ¡¡¡Para salvarnos 
un niño humano!!!. Con decisión Adam 
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sacó la púa y aprovechando un momento 
de despiste de Carnívoro, el chico se la 
clavó en la aleta provocando que este ca- 
yese desfallecido al fondo del océano. 


EL REGRESO DE CETUS. 
Adam, Delphineus y Cetus viven el gran 
momento de su regreso. Son recibidos por 
todos los ciudadanos de Eluria. Adam es 
felicitado por todos y es obsequiado con 
la concha de Poseidón. Es el triste momen- 
to de las despedidas. Un precioso final 
pondrá fin a nuestra aventura en las pro- 
fundidades del Océano. Hemos hecho 
grandes amigos allí abajo y quizás, solo 
quizás, hayamos aprendido que los hu- 
manos podemos ser mejor de lo que ac- 
tualmente somos... 
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El fracaso no 
proporciona nada, por 
contra los honores son 
inimaginables para 
quien alcanza el éxito. 
Esta es la idea que debe 
tener tu mente cada PE 


que arranques 
cualquiera de los cinco 


juegos de los que cons'= 
esta colección. Sí, cinco 
siempre serás ej l 
poniendo algo de tu 
porte, por supuesto. 


] 


TA PUN 

los peces poblaron las aguas de la tierra 
hoce casi 500 millones de años. Hay va- 
riedades venenosas con nombres extra- 
ños: peces-escorpión, peces-sapo, y tam- 
bién hay hermosas especies de bellos co- 
lores y elegantes movimientos. Pero estos 
seres silenciosos que llevan una vida mis- 
teñioso bajo las aguas, tendrán un papel 
muy importante en el desarrollo del juego 
del que vamos a hablar. 


En la oia Se nos encomendará 
descender bojo las ras oqrolr ge PUzO y 


de peces nada gra- 
> peces asesinos y al- 
jarnos sin una burbuj 
le Sie en apenas unos segundos. A 
Os preguntaréis, ¿Por Se hemos de 


Pasar todos esos peliaros boi 
pués os lo A S pS 


Como sabéis, 
do o bien porq 
cab padres 
e 


bien porque lo hayáis leí- 
ve os lo hayan contado 
gres, años atrás se construyó 
Ñ rco más grande del mundo, el TITA- 
; se cl con todo tipo de sistemas de 
eguridad, pero aun así en su primer viaje 
con tripulación a bordo el famoso barco 
se hundió. Hubo insistentes tareas de bús- 
queda pero nunca se encontró el barco 
debido a la profundidad a lo que debió 
caer, pese a todas las intentonas seguía 
oculto bajo las turbulentas aguas del océ- 
ano, 

El profesor Urine sabía que con los me- 
dios existentes ningún ser humano podría 
descender lo suficiente como para entrar 
en el interior del barco. Pero como gran 
experto que era, confeccionó un traje de 
buzo capaz de resistir las altas presiones. 
Ya sólo necesitaba un osado submarinista 
que llegase hasta el barco, en un viaje 
plagado de peligros y con la posibilidad 
de descubrir el secreto del Titanic, algo 
que ha permanecido oculto a los ojos del 
hombre durante muchísimos años, 

¿Serás tú ese osado submarinista? 
CUENTAS CON... 

Dispondrás de una pistola que dispara 
arpones para defenderte de peces y plan- 
tas que te atacarán a lo largo de las gru- 
tas. Habrá caminos entre las grutas sin'sa- 
lida, al igual que otros serán trampas 


mortales, pero lo más importante es el 
oxígeno, raciónalo bien si quieres comple- 
tar la misión que se te ha encomendado. 
Sin duda alguna volverás convertido en un 
héroe... ¡si sobrevives! 


VIAJE AL CENTRO 

DE LA TIERRA 

En otro de los juegos de esta colección 
también tendremos que descender a muy 
baja profundidad, pero en éste caso no 
será en el mar, esta vez el viaje se interna 


en el Centro 
de la Tierra. 
El juego 
esta basado 
en la novela 
de Julio Ver- 
ne, de la 
cual se han 


extraído los fragmentos más interesantes, 


y según dicen sus distribuidores nos hará 
vivir la más emocionante de las aventuras. 


El juego consta de 5 fases totalmente 
distintas, la primera de ellas en la ciudad 
de Londres en donde comenzará la ac- 
ción, teniendo que resolver un puzzle que 
representa el mapa de la Isla de Volcán, 
lugar donde se encuentra la entrada hacia 
el Centro de lo Tierra. En cada fase nos si- 
tuaremos en un escenario diferente. Se me 
olvidaba deciros que el viaje no lo haréis 
solos, ya que la expedición está compues- 
ta: el profesor Lindenbroke, cerebro de la 
expedición, Groúben, su hija, que lleva 
consigo un objeto de vital importancia “Ja 
contimplora”, que sirve para proporcionar 
energía al resto de sus compañeros; y, por 
último Axel, muchocho joven y de comple- 
xión oflética, en el que recaerán las tareas 
que requieren uno mayor fuerza y habili- 
dad. 

Podremos manejar o cualquiera de los 
tres personajes, pudiendo combior de uno 
p pro indistintamente, pero eso si, no po- 
drá hacerse el cambio de personoje cuan 


do uno de ellos se encuentre en peligro. 
Habrá todo tipo de peligros a lo largo del 
camino. Puentes que se derrumban, nubes 
de grisú que explotarán al mínimo roce 
con la llama de la linterna, góisers que 
desprenden chorros de agua hirviendo, 
etc... Habrá también animales que nos ha- 
rán pasar verdaderos malos ratos, como 
por ejemplo las formaciones de murciéla- 
gos o las temibles arañas, y otro tipo de 
ser obominable que encontraremos en los 
lagos. 

En la tercera fase aparece una selva lle- 
na de animales prehistóricos, en la cual 
tendremos que atravesar con el permiso 
DES supuesto, de las arenas movedizas y 
las plantas carnívoras que habitan el lu- 
gar, menudo panorama ¡verdad!... 

En las 2 fases que restan del juego, los 
peligros no decaerán, por lo tanto los re- 
flejos, la intuición y la rapidez van a ser 
determinantes del éxito o el fracaso. 

Los gráficos, tanto en este juego como 
en el anterior no son ninguna cosa del 
otro mundo, pero seguramente que os pa- 
saréis horas muertas intentando descender 
más y más, para convertiros en el héroe 
que siempre soñásteis. 
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Ya hemos viajado por MAR, por TIERRA, 
por lo tanto lo único que nos queda es 
viajor por el AIRE, y por supuesto lo hare- 
mos. 

Nos subiremos en el más moderno y so- 
fisticado caza, dotado de los mejores 
avances tecnológicos posibles, cuya veloci- 
dad, potencia de ataque, y facilidad para 
eludir aviones enemigos, le han hecho me- 
recedor del sobrenombre de...SOMBRA SI- 
LENCIOSA. 

Al leer esto pensaréis que no seréis ca- 
poces de manejar esta supuesta máquina 
del aire, que seguramente habrá que utili- 
zar un sinfín de teclas, pues no, sólo nos 
harán falta los cursores, la tecla de dispa- 
ro y la de bombas. 

Como en todo “juegecito” de guerra se 
nos encomendará una misión, y será la de 
hacer llegar sano y salvo a un bombarde- 
ro aliado hasta el Golfo Pérsico, donde in- 
tentará destruir la flota naval enemiga. 
Habrá que atravesar cuatro zonas real- 
mente delicadas, como la Bose Aérea ene- 
miga, la ciudad, el desierto y por último la 
flota naval enemiga, Debemos destruir to- 
do lo que aparezca en pantalla, tarea na- 
da fácil debido a la cantidad de aviones 
enemigos que aparecen a la vez y a la uti 
lización de sólo 1/3 de lo pantalla para lo 
que es en sí el juego. 


Menos mal que tendremos la oportuni- 
dad de pedir ayuda a algún compañero, 
para que vuele a nuestro lado con otro SI- 
LENT SHADOW, pues el juego permite la 
opción de 2 jugadores al mismo tiempo. 
Deberemos ser muy avispudos desde el 
comienzo del juego, de lo contrario antes 
de que te des cuenta saldrá el odiado 
mensajito de “GAME OVER”. 


DESPERADO 2 

Haremos un salto en el tiempo, retroce- 
diendo hasta la época de los terribles pis- 
toleros, en el estado de Texas, concreta- 
mente en Devil Stone, lugar de encuentro 
y guarida de los más peligrosos bandidos 
y asesinos del Oeste Americano. 

El estado decide mandar allí al mejor 
sheriff que poseen, Marshall James, se 
han depositado en él todas las esperanzas 
para que expulse a todos los malhechores 
del poblado, y establecer de nuevo la ley 
en la ciudad. No será nada fácil, los fora- 
jidos se han enterado de su llegada y le 


han preparado un recibimiento 


ipneiodo Jamas: 


Preciso de la eyuda en Dev Shons 
er evalde lor ig Mo elicdo con una 
juntado mellachonts. El terror ruina 
¿e lo clado, iseraciaros Zus platolos 
per pun auebvo de nuevo lo ley en nues: 
bros dogeriA 


Un sudo, 


ae 


lleno de ti- 
ros y san- 
gre 


El she- 
riff que 
es a 

quién no- 

sotros manejaremos desde 
wesro teclado, podrá disparar en todas 
es, pero será cosi imposible salir 

o primera pantalla, en la que to- 

o de gentuza nos atacará, francoti- 

rotores que se encuentran ocultos estraté- 

¿tamente y que nos dispararán al míni- 

«cuido, malvados pistoleros que no 

Cutoror en dispararnos por la espalda e 

uo s nos acercamos a los rejos del 
o los presos que sufren ena 

aran cartuchos de dinamita, 
. que me parece que se han pa- 
E poniendo tantos enemigos en panto- 
:= 00 vez, así que o eres “Bufalo Bill in 
o te matarán a la primeros de 


a 
e. "cabaron tus penas, los enemigos 
% o0cén que te aburras ní un segundo. 
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Hosto el Pianista y la Boñarina 8 levanto: 
nos apuntarán con un arma inten. 
tando liquidarnos, 


ROCK'N 
at esta colección de Hároos 
dé idol 4 juegos, pero alguien decí- 
% !! Un quinto juego de regalo y lo 
Fo hoy que agradecérselo, pués 
- 3 

rea e vista es el más entreto- 
ia ei 
Vos modelada Lenta bs icante de nue- 
tra misión consi ao o 
Ms! istirá en recorrer 30 circui- 
tos distintos con un vehículo todo-terreno y 
encontrar en cada uno de ellos las piezas 
de un nuevo prototipo, estas piezas se en- 
cuentran bajo unos señalizadores con for- 
ma de interrogación. Deberemos encon- 
trar las 6 piezas necesarias para construir 

el nuevo coche. 

Tendremos que repostar cuando el com- 
bustible se esté acabando, de lo contrario 
perderemos nuestro coche. Los circuitos 
serán mas completos a medida que avan- 
cemos. Habrá DUNAS 
por las que podremos 
saltar, MINAS que nos 
harán “volar” por los 
aires, SEMAFOROS, ES- 
TRECHAMIENTOS en 
donde la única forma 
de pasar será utilizan» 
do los peraltes laterales 
de elevación que nos 
permiten circular por el 
estrechamiento sobre 
dos ruedas. Pero, como siempre, lo más 
peligroso serán los enemigos de turno. En 
este caso serán los bolidos todo-terreno y 
Jeeps los que nos destruirán si nos tocan, 
incluso habrá helicópteros que nos dispa- 
rarán misiles difíciles de esquivar. 

Como arma defensiva solo contamos del 
humo que desprende el tubo de escape de 
nuestro bólido, ya que atontará a nuestro 
perseguidores... recuerda observar atenta- 
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mente el indicador de 
fuel, que te mostrará el 
nivel de los depósitos. 

Entonces, ¿Todos dis- 
puestos a pisar a fondo 
el acelerador? Claro que 
si no te apetece ponerte 
a los mandos de un to- 
do-terreno, puedes subir- 
te a un avión, colocarte un traje de buzo, 
descender por un volcan o hasta ponerte 
una estrella y liarte a tiros, aquí hay ¡ue- 
gos para todos los gustos. 


JESUS HERVAS. 
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señal de video normal y compuesto 


DIGITAL VISION, INC 


MAIL VxC 


n olgunas ocasiones, los usuarios 

del PC se han visto en la necesidad 

de obtener señal de video del orde- 
nador para poder grabar en una cinta 
de video los trabajos realizados. La ar- 
quitectura original del PC no permite esta 
posibilidad y, hasta ahora, todas las so- 
luciones existentes al respecto quedaban 
fuera de las posibilidades económicas de 
la mayoría de los bolsillos. "Televeyes" 
rompe de forma contundente esta situa- 
ción, tanto en precio como en prestacio- 
nes. 
El problema de obtener señal de vídeo 
del ordenador apareció en los orígenes 
del PC, al tratar de utilizarlo para fitular 
trabajos televisivos, películas, etc. 
Las soluciones adoptadas fueron costo- 
sas tarjetas moduladoras de señal reali- 
zadas casi a medido para cada cliente. 
Como es lógico, la mínima demanda de 
este fipo de productos, al ir destinados 
para un público muy especializado, en- 
careció el precio de las tarjetas modula- 
doras considerablemente, 
Con la popularización y la difusión de 
los ordenadores compatibles, muchos de 
los usuarios, a medida que avanzan en 
sus conocimientos y aprovechamiento del 
los mismos, se han visto en la necesidad 
de tener una salida de vídeo en el PC. 
Hasta ahora, las soluciones existentes costa- 
ban desde unas 100.000 pesetas hasta las 
400,000, si se trataba se conseguir presta- 
ciones de coráder profesional. 
Como podréis comprender, estos precios 
estaban fuera del alcance de un bolsillo 
normal, así que nos quedóbamos con las 


ganas. 


Periférico para obtene! 


"any q. HN 
EN DIOR 
So 


Cada día aumenta el número de 


usuarios que deben trabajar con 


imágenes reales obtenidas a través de 
periféricos como el que hoy tratamos. 
Las técnicas avanzan un paso más 


esperando llegar al final de un camino 
que hoy imaginamos infinito. 


El crecimiento de la demanda de este fi- 
po de periféricos ha animado a alguna 
compañía de hardware para desarrollar 
torjetas moduladoras a un precio asequi- 
ble. Este es el caso de la firma DIGITAL 
VISION INC, de cuya distribución en 
nuestro país se encarga Mail VxC. 
Televeyes tiene un precio que no llega a 
las 40.000 ptas y unas prestaciones bas- 
tante competitivas. 
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Una vez desembalado todo el conjunto, 
procedemos a su instalación y puesta en 
marcha. El esquema de conexión es real- 
mente sencillo. La salida de VGA del or- 
denador se conecta a una entrada VGA 
de Televeyes utilizando el cable diseñado 
para tal efecto, 

Televeyes necesita 12 voltios para fun- 
cionar y para ello trae una fuente de ali- 
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mentoción que transforma la corriente al 
voloje adecuado. Una vez conectada la 
estrado de VGA de Televeyes a la salida 
de VGA del ordenador y el monitor de 
VGA a la salida de VGA de TELEVEYES, 
solo queda alimentar a esta última conec- 
tando el transformador a la red. Ahora 
solo falta instalar el software adecuado 
pora poder hacer funcionar correctamen- 
te el periférico. 


Para conseguir obtener la señal de vídeo 
simple o compuesto) es preciso instalar 
el software que viene con todo el conjun- 
lo len un disco de 3 1/2 y otro de 5 1/4, 
ombos con la misma información). En su 
defecto, también se puede ejecutar el 
software directamente desde diskette, ya 


EL CABLE VGA 


“"Televeyes 
necesita 12 
voltios para 
funcionar y 
para ello trae 
una fuente de 
alimentación 
que transforma 
la corriente al 
voltaje 
adecuado.” 


que el programa no es excesivamente 
largo. 

El proceso para poner en marcha la tar- 
jeta Televeyes [estando ya conectada to- 
do el sistema de cables y la fuente de ali- 
mentación propia) es muy simple: 

O Se carga un fichero COM ejecutable 
llamado TE.COM . 

O Una vez hecho esto, aparece un men- 
saje en pantalla indicando el funciona- 
miento del mismo. El programa se ha 
quedado residente en memoria. 

O A partir de ese momento, si se pul- 
san las teclas: alt + shift + e , la ima- 
gen se desviará a la salida de la Tele- 
veyes, dejándose de ver en el monitor 
de VGA. 

La imagen modulada se puede "afinar" 
moviendo un pequeño potenciómetro que 
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trae la Televeyes en su parte frontal. Así 
se puede soturar o no saturar de color, 


etc 
CARACTERISTICAS 
TECNICAS 


Como deberíais saber, la resolución ver- 
tical de un televisor corriente son 625 li: 
neas, así que por encima de esta resolu- 
ción cualquier representación de una 
imagen perderá en número de líneas si 
su altura es mayor de 625 líneas. 

Los resoluciones más corrientes en PC 
son: 320x200 con 256 colores, la 
más utilizada comunmente para juegos 
640x480 con 16 colores, de usos va- 
rios 640x480, con 256 colores, a partir 


LA FUENTE DE 
ALIMENTACION 


de esta resolución se pueden hacer te- 
mas en 3D con cierta fiabilidad y cali- 
dad, rendering, mophing, autocad, etc. 
La resolución en la que trabaja la televe- 
yes en condiciones normales es 
320x200 con 256 colores, Utilizando al- 
guna tarjeta de vídeo determinada pue- 
den alcanzarse resoluciones superiores 
con bastante calidad. 

Tras haber probado a utilizar varias tar- 
jetas de video (Ahead, Trident, etc) ob- 
servamos que en alguna de ellas la reso- 
lución máxima alcanzable es de 320x 
256, con 16 colores. La explicación no 
está del todo clara pero presumiblemen- 
te esté relacionada con la forma en la 
que trabaja cada tarjeta su velocidad, la 
velocidad de la Video Ram en "nanose- 
gundos", etc. 
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“El problema de 
obtener señal 
de vídeo del 
ordenador 
apareció en los 
origenes del PC, 
al tratar de 
utilizarlo para 
titular trabajos 
televisivos, 
películas, etc.” 
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Como decíamos anteriormente, utilizan- 
do algunas tarjetas de Vídeo determi- 
nadas se consiguen resoluciones mayo- 
res con Televeyes. Es el caso de la tarje- 
to de vídeo Super VGA TSENG, con la 
que se consigue una resolución de 

640 x480 con 256 colores. La calidad 


“Muchos de los 
usuarios, a 
medida que 

avanzan en sus 

conocimientos y 
aprovechamien- 
to del PC, 
se han visto 
en la necesidad 
de tener una 
salida de vídeo 
en su 
ordenador” 


EL SOFTWARE 


de imagen es realmente alta, y el único 
defecto es que al ser la resolución verti- 
cal mayor que la del televisor (recorde- 
mos que la resolución vertical del televi- 
sor es de tan solo 625 líneas) se pier- 
den 15 líneas en las transformación de 
la imagen. 

Esta es la máxima resolución recomen- 
dable que se puede alcanzar con este 


de forma considerable. 


poriférico sin perder calidad ni definición 


APLICACIONES. 

Los aplicaciones de esta tarjeta van más 

allá de lo que se pueda expresar en este 

articulo, ya que, prácticamente al límite 

lo pone la propia imaginación. 

No obstante, las más importantes son: 

- Edición de vídeo y fotografía, para ob- 

tener la salido a video y poder grabar 

los trabajos realizados. 

- Presentaciones y trabajos 3D, que de 

otra manera sería imposible almacenor 

e otro formato que no fuera el ordena- 
r. 

- Titulación de películas, presentaciones 

de texto, mezclas de imagen por ordena- 

dor con imágenes reales, etc. 
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Con todo lo visto hasta ahora hay más 
que suficiente para tener una idea co- 
rrecta de las posibilidades de Televeyes. 
Sin embargo, seguro que más de uno se 
ha dado cuenta de que pora obtener to- 
das las prestaciones descritas anterior- 
mente, es necesario otro complemento. 
En efecto, para tratar imágenes de video 
por ordenador y conseguir modificarlas, 
dejándolas de nuevo en vídeo, son nece- 
sarias dos tarjetas, una para la entrada 
y otra para la salida. 

Televeyes cumple a la perfección los re- 
quisitos para ser dicha salida. Es fiable, 
económica, y tiene unas prestaciones 
realmente interesantes. 


Mario de Luis García 


CONEXION AL PC 


Fantasía organizada 


“TOYS” 


Nuevamente volvemos a ver a Robin Williams, 
de la mano del director Barry Levinson, en una 
comedia que impresiona por su bueno dirección 
artistica. 

Dos hermanos, Leslie (Robin Williams) y Alsatia 
(Joan Cusack), se ven enfrentados a su tío 
Leland, un militar retirado que ha heredado la 


¿Comedia o realidad? 


su fábrica de manos de su hermano. 
Lo idea básica de 
Un estafador nato, Thomas Jefferson Johnson (Eddy Murphy), mediante un Leland es convertir 
divertido entramado lleno de farsa y golpes de humor un tanto ácidos, la fábrica de 
suplonto la personalidad de un congresista de Florida llamado Jeff Johnson juguetes en un 
(casualmente) y logro salir elegido en el congreso de los Estados Unidos de oculto instrumento 
Américo. Para llegor hasta ese punto, Thomas, debe de atravesar un mar de su afición 


lleno de personajes de toda clase, condición y ambiciones. Por supuesto, la 


; y ¿am . bélica, las armas. 
gracia está en observar sus mencionadas tribulaciones dentro del complejo 


Ni que decir tiene 


mundo político, la manera de atacarlas y resolverlas. 


Esta película, dirigida por Jonathan Lynn 
para la Touchwood Pacific, promete, debido 
a su protagonista, diversión a raudales y 
situaciones anecdóticas que rayan con lo 
ridículo, dejando entrever el manido mundo 


de la política. 


Solamente nos queda el consuelo de pensar 
que se trata realmente de una comedia sin 
ánimo de parecidos con realidades 
cofidianas. Habrá que verla detenidamente. 


Más y más Lynch 


“FUEGO, CAMINA 
CONMIGO” 


Seguro que al leer la frasecita, más 

de uno os habéis acordado de la famosa serie 

televisivo y de su director, David Lynch, pues bien, si es así, 

habéis acertado. Este hombre no descansa de sus proyectos 

ni un solo instante y ahora, vuelve a cargar sus tintas con un 
terna de ineludible buena acogida, “Twin Peoks”. 

Con prócticamente todo el equipo de actores de la serie, 
Lynch se recrea en lo investigación surgida un año antes del 
asesinato de Lauro Palmer. Es un buen método para llegar 
al final y motivo real para la ejecución de esta película, la 
última semana de vida de Lauro Palmer. Poco más cabe 
decir de un filme que con toda probabilidad 
será taquillero, por todas aquellas dudas 
que la serie dejó en los mentes del gran 
público. Sí estáis dipuestos a soportar 
estoicamente y por una vez más la 
tormentoso vida de los habitantes de Twin 
Peaks o si queréis acercaros un poco más al 
entendimiento de los diversos porqués del 
asesinato clave, acercaros por el cine, 


que por contra, 
Leslie y Alsatia, 
desean que todo vuelva a su 
orígen, pero no bastará con unas buenas 
palabras, habrá que moverse y convencer al tío, 
sea del modo que sea y esto, nos lleyará 
irremediablemente a una sencilla comedia con 
situaciones francamente atrevidas y graciosas 
que convierten a la película en algo sencillo de 
ver y atractivo de observar. 


Cómo engañar a casi todos 


CUIEDAE MAD AMIA rar E>7S 


: : pl ) 22 
A A = na A y Mo = 


Con un reparto de excepción, Dustin Hoffman, Andy García y 
Geena Davis, Stephen Frears, pretende llevar al espectador hasta 
una situación complicada de darse pero muy sencilla de entender. 
“Héroe por accidente” narra la historia de un aprovechado 
autoestopista que consigue alcanzar la fama a 
través del relato del samaritano que lo ha 
recogido. Bearns (Hoffman), acaba de salvar la 
vida de los pasajeros de un avión accidentado y 
desaparece del lugar sin dejar rastro aparente. 
Una periodista (Davis), pasajera del avión, 
consigue dar al asunto la relevancia que precisa y 
ofrece una recompensa. Aquí es 
donde aparece Bubber (García) 
para aprovechar la coyuntura y 
apuntarse el tanto. 

Con un guión muy bien 
llevado, cualquier situación de 
la pelicula logra convertirse 
en agradable y entretenida, 
éste hecho se da también en 
este caso gracias a la labor 
realizada por David Webb 
en ese aspecto, Muy 
recomendable. 


LINA Ni a y 
“TEN SUMMONER'Ss TALES” 
STING 


Los logros reolizados por Sting en coda uno de sus 
llegan a parecerse cada vez más a 

sus éxitos como persona ecologista 
y humano. Su último disco "Ten 
Summoner's Tales” lleva grabada 
uno vez más la esencia del 

seductor que es con una serie de 
canciones en las que el amor es un 
tema infranqueable y obligado. 

Su trayectoria artística aún está en 
cuarto creciente, eso lo sabemos 
todos y en contra de las voces que 
se oyen, éste es sin duda su mayor éxito. 
Que Mr. Sting se lleve la palma en las listas 
de número uno no es una novedad, lo que 
si lo es es el hecho de que no cuentes con 
canciones como “1f | ever lose my faith on 
you”, “Seven Days” o “Love stronger that 
justice” en tu discoteca personal e íntima. 


trobajos, 


“ILUSIONES” 
RAY 


Lo discoteca sigue siendo el centro de reunión semanal de 
muchos jóvenes, no cabe duda, los motivos pueden ser varios 
pero solamente uno concuerda con el sentir de la mayoría, 
“mover el esqueleto”. Ray es un dúo que hace su debut 
profesional con temas de carácter tecno-dance, buscando 
ante todo que el personal obtenga de ellos lo que se 
pretende, es decir, el movimiento más o menos frenético a 
partir de sus letras y músicas. Si lo consiguen o no, es ya otro 
cantar, pero en principio, la aceptación es francamente 
buena, lo que nos hace pensar seriamente en la posibilidad 
de que su carrera artística no se vea detenida aquí. La lucha 
por los primeros puestos del ránking de popularidad es un 
hecho, y los chicos de Ray parecen estar muy 


dispuestos a conservar . 
y 
e 


las posiciones de 
privilegio a fuerza de 
buenos ritmos, 
mensajes llenos de 
intención y más y más 
movimiento. Temas 
como “Amor”, “Quiero 
verte” y “Directos al 
corazón” muestran que 
merecen estar junto a 
Otros grupos del “dance” 
como ASAP o Berlin, ¡que 
Do pare la música! 


A golpe de letra 
“FURIA LATINA” 


SEGURIDAD SOCIAL 


Sin pretender ser muy 

+0s ni excesivamente 
espectaculares, los chicos 
de "Seguridad Social” se 
han plontado en el 
panorama musical de 
nuestro país sin 
demosiados impedimentos, 
a golpe de letra, Es obvio 
que la letra, sin música no 
entra, pero en este caso lo 
uno se acopla a lo otro en 
conjunción correcta y 
llevadera. Sin temor a 
equivocarnos, éste su 
último trabajo, pegará fuerte entre sus manifiestos adeptos 
y otros que no lo son tanto. Lo importante es que siguen 
ahí, ofreciendo cosas nuevas y productivas, funcionando 
sin ninguna relación directa con la “otra” Seguridad Social, 
la que todos debemos conocemos, nos guste o no. 


A definirse 
“LEAD VOCALIST” 
ROD STEWART 


Todos saben de las andanzas musicales del extravagante 
y experimentado Rod Stewart, es quizá por ese motivo 
que nadie esperara de 
su último album que 
fuera un trabajo a 
medio camino entre la 
recopilación y el 
versionado. “Lead 
vocalist” pretende 
ensalzar la fuerza del 
rubio de oro 
penetrando en las 
pasadas historias que 
marcaron su evolución 
musical en grupos 
como Jeff Beck o Faces. 
Para seguir con la innecesaria indulgencia de su propio 
buenhacer, se permite el lujo de versionar otros temos de 
Rolling Stones, Stevie Nicks, etc... de forma 
alarmantemente bien producida. Si paramos un momento 
a buscar un porqué a todo este dispositivo musical, 
pudiera ser que encontraramos las respuestas en su 
próximo trabajo, que esperemos no tarde excesivo tiempo 
en aparecer en el mercado. 


Me > 


AA 


TÚ 


a 


| 1SS//Dro So) 


leyendo cc 


¡Interploy/Dro Sol) 


l 
cs CE. a a 


== | e N Dl ) dd" 1 


m "«] sl p A y Ms Ey ma PON en | Í YA e Se a 5 3 j 
SENSACIONAL OFERTA! 
Y AA 


uscribiéndote ahora a OK PC 
recibirás totalmente grátis este 
nel programa tutorial para 
MS-DOS 5.0 en tu domicilio. 
Aprenda a manejar tu ordenador ala 


vez que te diviertes con OK PC. 

paa TT VET DT TN JO 

l' BOLETIN DE SUSCRIPCION 3 
eS . deseo recibir los 12 próximos 3 


números de OK PC por 7.200 Ptas. 
(incluido IVA y gastos de envío) y recibiré 
totalmente gratis la oferta de suscripción. 


h Nombre: | 
' Primer apellido: | 
. Segundo apellido: 
¿2 Domicilio; 


= Número: Piso: 
A C:Postali.... Cd Provincia: 


' Edad: Profesión: Teléfono: 


Firma: 
Mus continuas peleas por Tipo de ordenador: ; 
entender las acciones que 
realiza el ordenador, están 
llegando a su fin. Ponemos en tus . 
manos el Programa Tutor para 
Ms-Dos 5.0,un verdadero profesor ' 
que te ayudará a convertirte en un 
experto conocedor del Sistema t 
Operativo más utilizado del 
momento, 
Ahora tienes la oportunidad de 
comprender mejor el mundo del 
PC a través de un método 


Deseo recibir elTutor de Ms-Dos 5.0: [1 


Prefiero el 20% de descuento O 


FORMA DE PAGO: 
| Contrarreembolso 
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[ O Adjunto cheque a favor de | 
] editorial Nueva Prensa S.A. | 
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¡No la dejes pasar! 


Editorial Nueva Prensa S.A. 


Tu eliges; el Programa Tutor interactivo, sencillo, rápido de Plaza del Ecuador n*2, 1%B 28016 Madrid 
Mocto 5.00 el 20% manejo y muy fácil de comprender. Tfno.: 457 53 02/ 52 03/52 04 Fax: 457 93 12 
pr earn Los secretos de tu ordenador Suscripciones por tíno.: 457 53 02/52 03/52 04 
| Ahora tienes la Pue ora dejarán de serlo desde el primer 
engánchate a día de este completo curso. * Oferta de lanzamiento válida sólo para España 


Suscripciones por fax. Tino:457 93 12 : 
hasta el 1 de Abril. : 


"OFERTA VALIDA HASTA 1/0/93 La renovación será automática. salvo orden contraria 
O HASTA AGOTAR EXISTENCIAS expresa. 
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VALOR Y UN X-WING 
” - ESLO ÚNICO QUE 
SAÑAR AL IMPES 


Salta a la cabina de un X-Wing y lucha por la libertad. La 
galaxia está siendo oprimida por el Lado Oscuro de la 

Fuerza y necesita desesperadamente la ayuda de la 

AL Alianza Rebelde. Toma el control de un caza estelar X- 

2 Wing, ¡ahora! Experimenta el increíble realismo de los 

E Cb gráficos poligonales y efectos especiales en bitmap 

to ' a tras combates a los mortíferos cazas TIE y a los 

. nazadores destructores imperiales. Disfruta de la 

Bartla sonora interactiva y de los efectos sonoros 

digitalizados de las películas de la saga Star Wars. Por 

fin, una nueva generación de tecnología espacial de 

combate que desafía al Imperio. Destruye al 

moderna y definitiva arma del Emperador y termina con hs 
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